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혼합형 학습은 학습의 효과성과 효율성을 고려하여 원격으로 온라인
학습과 오프라인의 면대면 수업을 결합하는 대표적 교수학습 방법이다.
그러나 현재까지 기업교육이나 학교교육 분야에서 이루어지고 있는 혼합
형 학습은 주로 비실시간으로 진행되어 왔다. 실시간으로 웹 토론이나
화상회의를 통해 일부 교육 운영이 이루어졌지만 기술적 제한이나 적절
하지 못한 교수설계 원리, 전략 등 원인으로 인해 효과성과 효율성이 현
저히 높아지지 않거나 실패한 사례가 존재한다. 혼합형 실시간 학습은
온라인 학습자의 고독감 감소, 즉각적인 피드백을 통한 학습 참여도와
편이성 향상, 온라인 학습자뿐만 아니라 교실 현장 학습자 간의 상호작
용을 증진시킴으로써 학습 효과를 향상시킬 수 있다.
혼합형 실시간 학습을 적용한 수업은 교수자가 동시에 교실 현장 수
업과 온라인 수업을 진행하기 때문에 많은 어려움과 부담이 발생할 수
있다. 이를 위해 혼합형 실시간 학습을 위한 체계적인 수업설계 연구가
필요하다. 따라서 본 연구는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리
및 상세 지침을 개발하였다. 수업설계 원리 및 상세 지침을 따라 교수자
와 학습자 간의 상호작용을 증진하고 학습 효과를 향상시킬 수 있는 혼
합형 실시간 수업이 이루어질 수 있다.
본 연구의 연구 방법으로는 설계․개발연구방법 유형 2가 적용되었다.
혼합형 학습의 구성요소, 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하기 위해
선행문헌 검토를 거친 후 교수 경험 전문가와 교수 설계 전문가 총 4명
을 대상으로 검토가 이루어졌다. 수업 설계 원리의 내적 타당화는 교육
공학 전문가 8명, 외적 타당화는 교수자 1명과 교실 현장 학습자 15명,
온라인 학습자 4명 등 모두 32명이 본 연구에 참여하였다. 연구의 절차
는 1) 선행문헌 검토를 통한 혼합형 실시간 학습의 구성요소, 수업설계
원리와 상세 지침 도출, 2) 실제 혼합형 학습을 수행한 경험이 있는 교
수 경험 전문가 검토를 통한 의견 수렴, 3) 교수 설계 전문가 검토를 통
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한 의견 수렴, 4) 전문가 검토를 통한 두 차례의 내적 타당화, 5) 수업
실행을 통한 외적 타당화 순으로 진행되었다.
우선, 선행문헌 검토를 통해 전달, 환경, 상호작용, 학습 방식, 역할 등
혼합형 실시간 학습의 5개 구성요소를 도출하였고, 교수 경험 전문가와
교수 설계 전문가의 의견을 통해 평가와 온·오프라인의 융합 두 가지 요
소를 추가하여 7개의 구성요소를 제시하였다. 그리고 구성요소를 범주화
하여 11개의 수업설계 원리가 제시되었고 8명의 전문가를 통해 두 차례
의 내적 타당화를 실시하였다. 각각의 원리에는 그 원리를 구현하는 데
필요한 상세 지침이 제시되었다.
외적 타당화는 일본의 A 대학교 대학원의 <E-learning>수업이 총 8
주로 진행하였다. 교수자 1명과 해당 학급의 교실 현장 학습자 15명은
면대면으로 참여하였고, 온라인 학습자 4명의 3명이 중국의 북경, 1명은
중국의 상하이에 화상회의로 동시에 원격으로 참여하였다. 교수자와 학
습자의 면담을 통한 질적 자료의 분석 결과, 제안된 원리들을 적용한 혼
합형 실시간 학습을 위한 수업에서 온라인 학습자는 수업 참여 촉진, 형
평성 제고, 실재감 향상, 상호작용 촉진 등 강점을, 교실 현장 학습자는
폭넓은 교류와 다양한 학습방식 및 학습경험을 이 수업의 주요 장점으로
언급하였다. 이 수업을 통해 학습자들은 보다 능동적으로 수업에 참여하
였으며 수업 중 활동에 대한 충분한 지식을 가지고 학습 목표를 달성하
게 되었고, 새로운 기술과 온·오프라인 협력을 활용한 지식 습득이 가능
했던 것으로 나타났다. 끝으로 개발연구의 방법론, 혼합형 실시간 학습의
이론적·실천적 함의, 그리고 본 연구에서 개발한 원리들에 대한 논의와
아울러 후속연구들이 제안되었다.
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Ⅰ. 문제 제기
1. 연구의 목적 및 필요성
실제 학습에 대한 기회가 주어진다 하더라도 많은 경우 직장이나 가
정, 사회적인 활동으로 인한 시간적 제약이 존재한다. 정기적인 교육 현
장에 출석하지 못하는 경우 대학교를 포함한 고등 교육기관에서는 학습
관리시스템(Learning Management System) 활용을 통해 온라인 학습이
이루어질 수 있다(Gosper et al.，2008; James，Krause，＆ Jennings，2
010).
특히, 고등교육기관은 학습자의 학습 요구를 만족시키는 동시에 학
교 외에서 학생을 확보하기 위하여 다양한 교수학습 방법을 모색하고 있
는 상황이다(임철일, 2012). 현재 대학교나 교육기관이 제공하고 있는 온
라인 학습은 체계적 교수 설계 원리를 적용하여 학습자에게 효과적인 학
습을 제공하지만, 대부분 비실시간적인 학습이라는 한계를 가진다. 온라
인 학습을 통해 면대면 수업만큼의 학습 효과를 달성하려면, 대학교와
교육기관이 제공한 학습 자원 이외에도 학습자가 충분한 자기주도적 학
습 능력을 가지는 것이 필요하다(임철일, 2013). 또한 비실시간적 온라인
학습에서는 피드백이 지연되기 때문에 학습자의 학습에 대한 흥미도와
참여도가 떨어지고, 이로 인해 온라인 학습을 제대로 이수하지 못하는
경우가 많이 발생한다. 아무리 좋은 온라인 교육을 제공하더라 학습 효
과가 미미할 수 있다. MOOC에서 많은 학습자가 수강한 과목을 이수하
지 못하는 많은 사례를 통해 확인 가능하다(배예선, 전우천, 2014).
MOOC를 통해 전 세계 일류 대학의 강좌들을 무료로 수강할 수 있
고 시간과 공간의 제약 없이 학습이 가능하지만 성공적으로 이수하는 경
우는 의외로 낮다(나일주 외, 2015). 2012년 MOOC가 등장하면서 많은
관심 속에서 수천만 명의 학습자가 등록했지만 불과 10%의 학습자만이
강좌를 수료하였다(Thrun, 2013). MIT와 하버드 대학교가 2012-2013년
- 2 -
공동 실시한 설문조사 결과에 의하면 95%의 학생은 MOOC 강좌에서
중도 탈락한 적이 있다는 결과가 나왔다. MOOC을 포함한 온라인 학습
에서 학습자의 이탈률이 높다는 문제가 나타나고 있는 상황이다.
현재 전 세계 대학교와 각 교육기관은 온라인 동영상 교육 자료를
개발하고 있지만 온라인 학습은 인터넷을 통해서 교육 동영상이나 콘텐
츠를 보면서 강좌를 듣기만 하는 수동적인 접근만을 고려해서는 안 된
다. 무엇보다 학습 효과가 향상될 수 있도록 최적화된 설계가 되어야 한
다. 온라인 학습의 효과는 학습자의 참여 및 활동과 밀접한 관련성을 지
니기 때문이다(박혜정, 최명숙, 2008; 조영환, 홍서연, 이정은, 2014; 임철
일 외, 2017). MOOC와 같은 다른 대부분의 온라인 학습은 비실시간적인
학습으로서 피드백이 지연되고 학습자의 학습에 대한 흥미도와 참여도가
떨어져서 온라인 학습을 제대로 이수하지 못한다. 온라인 학습의 대표적
인 문제점을 정리하면 다음과 같다.
첫째, 온라인상에서의 교육이 오프라인상에서의 교육에서 제공되는
수준과 같은 다양한 교수자-학습자 간의 상호작용을 제공하지 못하고
있다(조규태, 2006). 온라인 교육은 정의적 측면을 고려한 교육을 운영하
기에 한계를 지니며 학습자의 상태를 파악하여 즉각적인 동기 부여 또는
즉각적인 피드백의 제공이라는 교수자의 역할이 제한될 수밖에 없다. 또
한, 수업의 실제 상황을 반영하여 수업 중에 목표, 내용, 평가 등의 요소
를 변경하기가 어렵다. 이러한 수업 내적인 측면 외에도 수업 외적으로
첨단 온라인 학습 인프라 구축 및 인력의 확보, 교수자와 학습자의 일정
수준 이상의 ICT소양 등이 필요하다(조규태, 2006).
둘째, 온라인 수업은 학습자의 동기를 유발할 수 있지만 장기간 지
속적인 동기 부여가 어렵다. MOOC 학습자의 높은 탈락 원인 중의 하나
는 온라인 학습에는 학습자의 상당히 높은 자기 조절 능력이 필요하다는
것이다. 학습자가 시간을 자유롭게 조절하여 수강을 할 수 있지만 지속
적으로 수업을 이수하기 어렵다. 내부적인 동기는 시간이 갈수록 떨어지
고 외부적인 동기를 부여하는 교수자 피드백이 지연될수록 수업에 참여
도가 낮아지며 결국 수업을 완료하지 못하게 되기 때문이다. 끝까지 수
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업을 완료하려고 하면 강한 의지력이 필요하고 지속적인 동기 부여를 해
야 한다.
셋째, 온라인 학습은 학습자의 학습 효과를 평가하기 어렵다. 온라인
학습의 경우는 퀴즈나 성찰을 통해서 학습자의 학습 결과에 대한 평가를
실시하는데, 평가 방식은 대부분이 선택 문항과 같은 객관식 평가이며
고난이도의 평가는 어렵다고 지적된다(Baggaley, 2014; Fischer, 2014).
간혹 주관식 평가를 실시하더라도 학습자가 교수자의 평가를 받기 어렵
다. 왜냐하면 한 강좌의 학습자 수가 많아서 교수자의 업무량이 상당히
많기 때문이다. 예를 들어, 스탠퍼드 대학교 인공지능 과목의 20%의 수
강생만 수료해도 7,157명인데, 평가에 시간과 인력이 많이 소요된다. 따
라서 교수자는 학습자의 수강 과목에 대한 이해도나 숙달정도를 파악하
기 어렵다.
온라인 학습은 시간적, 지리적, 경제적인 장점을 갖고 있는 반면, 위
에서 설명한 바와 같이 오프라인 학습만큼의 상호작용이나 학습자 참여,
수업 활동 등이 부족하다는 것이 사실이다. 온라인 학습의 출현 이후 온
라인 학습자와 면대면 학습자 간의 학습 효과 차이를 줄이면서 유사한
학습 경험을 제공하려는 노력이 지속되고 있다(Popov，2009; Turoff，19
99; Waddoups ＆ Howell，2002). 또한 학습자에게 가장 적합한 교육 형
식은 단일한 형식이 아니라 다양한 학습 형태와 방식이다(Zha, 2005). 따
라서 온라인 학습과 오프라인 교육을 병행하는 혼합형 학습이 더 효과적
이다(Stahlke & Nyce, 1996). 혼합형 학습은 온라인 학습의 사회적 실재
감 부족(Han, 2013), 피드백 지연(Karal, Çebi, & Turgut, 2011), 참여도
저하(Cunningham, 2014), 비인격성(Kear, Chetwynd, Williams, & Donel
an, 2015), 동기와 참여 부족(Hastie, Hung, Chen, & Kinshuk, 2010) 등
의 문제를 개선할 수 있다.
혼합형 학습은 크게 네 가지 측면에서 효과성에 긍정적인 영향을 미
칠 수 있다(Singh & Reed, 2001). 첫째, 혼합형 학습은 단일 전달방식(si
ngle delivery mode)에 비해 학습효과를 향상시킬 수 있다. 테네시 대학
과 스탠포드 대학에서의 혼합형 학습 전략은 학습자들이 원하는 학습방
- 4 -
법과 제공되는 학습 프로그램의 적절한 조합을 통하여 학습 산출물을 실
제적으로 향상시켰음을 보고하고 있다(Singh & Reed, 2001). 둘째, 학습
의 시공간적 한계를 확대할 수 있다. 단일 전달방식은 그 형식에 따라
학습 프로그램의 도달범위를 제한시킬 수밖에 없다. 그러나 혼합적 학습
전략은 학습의 시공간적 한계를 확대할 수 있는 잠재력을 제공한다. 셋
째, 비용과 시간을 절감할 수 있다. 혼합적 학습전략은 단일한 학습 방식
을 통하여 학습목표를 달성하기보다는 각기 다른 학습유형에 맞춰 각기
다른 비용 효율적 전달 기제를 선택할 수 있으므로 소요되는 시간과 비
용을 절감할 수 있다. 넷째, 학습효과를 최적화할 수 있다. 많은 학습자
가 블렌디드 러닝을 통해 전통적 교육방식에 비해 50% 적은 시간에 학
습목표가 도달되었음을 보고하였다고 한다(Singh & Reed, 2001).
이상의 특징을 고려하여 전 세계적으로 혼합 학습에 관한 많은 연구
를 하고 있다. 혼합형 학습의 도입 초기에는 혼합형 학습을 기업교육에
서 주로 적용했는데, 일반 면대면 수업보다 학습효과 향상(오인경, 2004;
양금희, 2005), 시간 및 비용 절약(Wilson & Smilanich, 2005) 등의 효과
가 나타났다는 연구결과가 있었다. 이후에는 대학교에서도 많은 연구가
이루어졌다. 교수자의 관점에서 보면 혼합형 학습은 전통적인 면대면 수
업보다 학습자들에게 긍정적인 만족도와 편리성을 제공하며 블랜디드 환
경에서는 다양한 수업 내용을 다양한 매체와 다양한 수업 방법을 통해
학습자에게 제공할 수 있기 때문에 교수자의 능력에 따라 최적의 학습
환경을 설계할 수 있다는 점에서 만족도를 높여준다고 했다(이경순, 200
7).
그러나 대부분의 혼합형 학습에서 온라인 학습은 여전히 비실시간
온라인 학습으로 이루어지고 있다. 이런 경우에 학습자는 즉각적인 피드
백과 동료 간의 상호작용이 가져오는 학습 효과를 놓칠 수 있다. 혼합형
실시간 학습은 온라인 학습자가 영상회의와 같은 통신 정보 기술 등의
매체를 통해 면대면 수업 활동에 참여하는 학습 방법으로 학교 내 학습
자는 교실 현장에서 면대면 수업에 참여하고, 동시에 여러 사이트에 있
는 온라인 학습자는 쌍방향의 영상 회의도구를 사용하여 실시간으로 같
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은 수업 활동에 참여한다(Bower，Dalgarno，Kennedy，Lee, & Kenney,
2014). 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업이 온라인 학습자도 많은 질문
을 제시하여 다양한 관점을 공유할 수 있고 모든 학습자의 능동적인 학
습을 촉진할 수 있다는 장점이 인식되고 있다(Bower, Dalgarno, Kenned
y, Lee, & Kenney, 2014). 또한 통신 기술의 발전에 따라 실시간 영상과
음성을 전송할 수 있는 기능을 갖고 있는 애플리케이션이 많이 개발되어
새로운 혼합형 학습이 이용되고 있다. 예컨대, 2014년 중국공무원교육센
터가 개발한 응시 프로그램으로 중국 공무원 응시 학습자를 대상으로 온
라인과 오프라인 학습을 결합한 혼합형 실시간 학습을 적용하였다. 아래
[그림 I-1]은 이 교육 프로그램의 구성도이다.
[그림 I-1] 중국 혼합형 학습을 적용한 프로그램 구성도
위 그림이 제시하는 바와 같이 프로그램의 전반부는 온라인으로 수
업을 진행하고, 후반부는 오프라인으로 교실현장에서 수업을 실시한다.
전반부 온라인 학습은 비실시간으로 제작된 동영상 자료를 위주로 진행
하고, 주기적으로 정해진 시간대에 실시간 학습을 진행하였다. 실시간
수업 전에 교수자가 학습자에게 학습 자료를 전송하고 실시간 수업에서
교수자가 학습자에게 자료에 대해 부가적인 설명을 한다. 실시간 수업은
영상과 음성을 전송할 수 있는 실시간 생방송(live) 형식으로 진행하여
학습자가 댓글을 남겨 교수자와 질의응답한다.
또 다른 사례로는 교실에 있는 초등학교 교사가 학교밖에 있는 학생
에게 실시간 생방송 수업을 진행한 것을 들 수 있다. 2016년 12월 19일
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부터 중국 시안[西安]시에서는 심한 스모그로 인하여 2주 동안 각 초·중
학교가 휴교를 실시하였다. 교사들은 직접 가르치지 않고 학부모에게 S
MS를 통해 안내하고, 학부모들이 학생의 복습이나 과제 등을 지도했다.
일부 교사들은 스마트폰을 통해 수업을 실시간으로 학생에게 전송했다.
이상의 사례들은 교수자와 학습자가 원격으로 실시간 테크놀로지를
이용한 혼합형 실시간 학습 방식으로 볼 수 있다. 교수자가 학습자에게
실시간 수업을 진행 하기 때문에 장소의 제약 없이 학습자가 해당 시간
에 학습할 수 있도록 하였다. 그러나 학습 효과를 향상하기 위해서는 학
습자와 교수자 간에 실시간으로 상호작용이 이루어질 수 있도록 하고 동
료 학습자 간의 상호작용이 가능하게 해야 한다. 이를 위해 온라인 학습
자에게 제공하는 온라인 학습 환경은 최대한 현실 교실 환경을 반영하는
것을 지향한다(Huang, 2017). 따라서 현장 수업을 하는 동시에 온라인
학습자가 실시간 테크놀로지를 사용하여 같이 수업에 참여하는 혼합형
실시간 학습이 이루어져야 한다.
상호작용이 이루어지는 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업은 고등교
육 맥락에서도 시도되고 있다. 2016년에 중국 연변대학교는 <기초한국
어> 온라인 수업을 개강하였다. 길림대학교, 중안음악대학, 광서사범대학
교와 광주의학대학교 등 27개 대학교의 9000명의 대학생이 이 수업을 들
었다. 2016년 12월에 마지막 수업에서는 연변대학교에서 현장수업을 하
면서 다른 학교에 있는 대학생과 실시간 질의응답을 하였다. 또한 싱가
포르의 경우 실시간 학습 환경을 구축하여 대학원 학습자 대상으로 온라
인과 오프라인으로 동시에 수업하도록 하였다(Huang, 2017). 현장 수업
을 하는 동시에 온라인 학생에게 최대한 교실환경과 같은 온라인 수업
환경을 제공하였다. 연구에서 교수자와 온라인 학생은 실시간 화상회의
방식을 통해 교실 현장의 학생들과 함께 수업을 진행하였다. 연구 결과
혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 통해 학습자의 학습 효과를 확인하
였고 온라인 학습자가 현장 학습자에게 부정적인 영향을 미치는 것으로
나타났다. 위에 설명했던 사례를 통해 학교 현장에 있는 교수자가 스스
로 혼합형 실시간 학습의 교수-학습 방법을 모색하고 있다는 것은 교수
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현장에서 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업이 필요하는 것을 알 수 있
다.
테크놀로지의 발전으로 온라인 학습이 보편화됨에 따라 인하여 대학
생의 대학교육기관에 대한 접근방식이 또한 변화하고 있다. 대학생들은
주로 교실에 모여 수업을 진행하지만 많은 대학교에서 대학생들에게 면
대면 수업 외에도 온라인 학습 자원을 제공하고 있다. 따라서 대학생들
은 학교 캠퍼스라는 학습 환경을 필수적인 학습환경이 아니라 선택 가능
한 학습 환경으로 인식하게 되었다. 학습자가 유연한 학습 환경을 선택
할 수 있고 테크놀로지를 기반한 학습 자원이 보편화되면서 고등교육의
전통 학습 환경인 캠퍼스와 원격교육의 경계가 모호해지고 있다(Dillenb
ourg，2008).
특히, 대학의 경우 상호작용 활동은 수업 참여와 학습의 핵심이라고
볼 수 있다. 교육 기관은 학습관리시스템을 통해 상호작용 활동을 제공
할 수 있지만 이는 토론 게시판 등 도구를 통한 비실시간적인 상호작용
활동이다(Kennedy，2010; Valcke，2004). 화상회의나 웹 회의, 가상세계
등 실시간 기술은 개인 학습자와 교수자 간에 어려운 질문에 대한 심층
면담, 팀 토론, 과제 수행, 간단한 질의응답 혹은 발제 등 다양한 상호작
용을 제공할 수 있어서 대학 학습자에게 학습 체험을 제공하여 학습 효
과를 크게 향상시킬 수 있다(Bower ＆ Hellstén，2010; Dalgarno ＆ Le
e，2010; Dede，2009; Groot，Harrison ＆ Shaw, 2011; Kan，2011; Koe
nig，2010; Stewart，Harlow，＆ DeBacco，2011).
그러나 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업에서는 두 가지 학습 환경
에서 모두 접근이 이루어지고 상호작용을 포함한 다양한 교수 전략들을
활용해야 하므로 교수자의 많은 노력을 필요로 한다. 이 경우 인지부하
가 발생할 수 있다. 교수자는 동시에 두개 학습자 집단을 관리하며 복잡
한 기술을 사용하면서 교수활동을 진행해야 하기 때문이다. 또한 수업에
서 기술적인 문제가 발생할 수 있을 뿐만 아니라 혼합형 실시간 학습에
서의 온라인 학습자에게 제공한 학습 체험이 전통적인 면대면 수업만큼
의 효과를 가지는지에 대해 많은 학자들은 지적하고 있다(Rogers et al.,
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2003; White et al., 2010; Bell, Cain, & Sawaya, 2013; Szeto，2014b，2
015).
혼합형 실시간 학습의 시도는 시스템과 솔루션 등의 기술적인 부분
에서 많은 발전과 시도가 있었지만 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업은
초기 단계이며 미흡한 상황이다. 현장 교수자들은 스스로 교수방법을 탐
색하며 기존 이론보다 앞서가고 있지만 아직 관련된 기술을 제대로 파악
하거나 효과적인 교수방법을 활용하지 못하고 있다. 이론적인 원리와 체
계적인 교수설계가 거의 없고 수업설계 원리와 모형도 아직 부족하다.
일부 선행 연구(오인경, 2004; 임정훈, 2004; 양금희, 2005; 이경순, 2007;
Janet, 2008; Irons, Keel & Bielema, 2002; Wilson & Smilanich, 2005;
Umit, 2012)들이 혼합형 학습을 적용한 효과적인 사례를 제공하고 있지
만 고등교육 맥락에서 혼합형 실시간 학습을 위한 구체적인 활용방법에
대한 지침을 제시하지 못하고 있다. 특히 실시간인 온라인과 오프라인
학습에서 사용한 태블릿 pc가 혼합형 실시간 학습의 유용한 도구로 활용
될 수 있음에도 불구하고 학교교육에서 혼합형 실시간 학습을 위한 수업
설계를 체계적으로 안내하는 모형이나 설계 원리에 대한 연구는 미흡한
실정이다. 따라서 학습자에게 가장 효율적이고 효과적인 수업을 제공하
면서 학습 동기를 유지하고, 동시에 교수자가 간편하게 수업을 설계하여
수업 준비에 대한 부담감을 최소화할 수 있는 수업설계 원리를 개발할
필요가 있다. 학교 현장 특히 고등교육 현장의 수업 상황을 반영하여 교
수체제설계(Instructional Systems Design)의 개념 틀에서 수업설계 시
교수자가 핵심적으로 고려해야 하는 요소와 설계의 각 단계마다 수행해
야 하는 구체적인 활동들은 무엇인지에 대한 안내를 해줄 수 있는 처방
이 필요하다.
따라서 본 연구는 오프라인 수업과 온라인 수업을 동시에 진행하는
혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하는 것
을 목적으로 하였다. 본 연구에서 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을
통해 학습자의 독특한 학습경험을 바탕으로 고등교육 맥락에서 혼합형
실시간 학습을 효과적으로 설계하고 실천하였다. 이를 위하여 온라인 학
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습, 혼합형 학습, 혼합형 실시간 학습과 관련된 선행연구 고찰과 교수 경
험 전문가, 교수설계 전문가 면담을 통해 혼합형 실시간 학습의 구성요
소, 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하고 전문가의 검토를 통해 타당
화를 걸쳐 수업설계 원리 및 상세 지침을 개선하였다. 또한 도출한 수업
설계 원리 및 상세 지침을 실제 현장수업에 적용하였으며 도출된 교수자




본 연구는 혼합형 실시간 학습(Blended Synchronous Learning)을
위한 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하는 것이 목적이다. 이 목적
을 달성하기 위해 설정한 구체적인 연구 문제는 다음과 같다.
1. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리는 무엇인가?
2. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리의 상세 지침은 무엇인가?
3. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리를 반영한 수업에 대한 교
수자와 학습자의 반응은 어떠한가?
3-1. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리를 반영한 수업에 대
한 교수자의 반응은 어떠한가?
3-2. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리를 반영한 수업에 대
한 학습자의 반응은 어떠한가?
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3. 용어 정의
• 혼합형 학습(Blended learning)
혼합형 학습은 학습자들의 학습 내용과 학습 경험을 강화하기 위하
여 두 가지 이상의 프리젠테이션 및 확산의 방법들을 취하여 조합하는
것이다(Karen, 2001). 혼합형 학습이란 학습목표 달성을 최적화하는 것에
초점을 두고 적합한 시간에 적합한 사람에게 적합한 스타일에 맞추어 적
합한 학습관련기술을 적용하는 것이라고 하였고(Singh & Reed, 2001),
혼합학습은 다양한 형태의 학습 방법과 다양한 형태의 미디어를 결합하
여 학습의 기회를 최대한으로 마련할 수 있도록 하는 것이다. 온라인 학
습을 통해 전통적인 면대면 교육방식이 갖고 있던 시간과 공간상의 제약
및 상호작용성의 한계를 극복하려던 노력에서 한 걸음 더 나아가, 온라
인 교육방식에 전통적인 면대면 교육방식이 갖고 있는 교육적 장점을 결
합, 적절히 활용함으로써 학습효과를 극대화하기 위한 설계전략이다.
• 혼합형 실시간 학습(Blended Synchronous Learning)
본 연구에서의 혼합형 실시간 학습은 원격학습자가 화상회의, 웹 회
의 혹은 가상 세계 등의 실시간 테크놀로지를 활용하여 면대면 수업에
함께 참여하는 학습이라고 정의한다(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, &
Kenney, 2015). 즉 학교 내 학습자는 교실 현장에서 면대면 수업에 참여
하고, 동시에 여러 사이트에 있는 온라인 학습자는 쌍방향의 영상 회의
도구를 사용하여 실시간으로 같은 수업 활동에 참여한다. 혼합형 실시간
학습은 다양한 형식이 있는데 교수자, 학습자, 사이버 교실, 물리적 교실,
테크놀로지로 구성된다. 교수자와 학습자가 사이버 교실이나 물리적 교
실에 분배되는지에 따라 혼합형 실시간 학습 모형이 다르다. 본 연구에
서는 교수자가 물리적 교실에 있고 학습자가 사이버 교실과 물리적 교실
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에 있는 형식을 연구한다.
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Ⅱ. 이론적 배경  
본 연구의 목적은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상
세 지침을 개발하고자 하는 것이다. 최종적인 연구목적을 달성하기 위하
여 다음의 사항을 중심으로 선행문헌을 고찰하였다. 첫째, 혼합형 실시간
학습의 온라인 학습 환경을 설계하기 위해 온라인 학습의 정의, 유형 및
특징을 고찰하였고 효과적인 온라인 학습을 위한 수업설계 원리를 파악
하였다. 둘째, 혼합 학습의 정의, 구성 요소, 특징 및 혼합 학습의 수업
모형을 살펴본 뒤 효과적인 혼합 학습을 위한 수업설계 원리를 파악하였
다. 마지막으로 혼합형 실시간 학습의 정의, 유형, 사례를 고찰하였고 혼
합형 실시간 학습을 적용한 수업을 효과적으로 진행할 때 고려해야 할
사항을 도출하였다. 이를 통해 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계의
이론적 기초를 탐색하였다.
1. 혼합형 학습
혼합형 학습(Blended learning)은 무엇인가를 ‘섞다’, ‘결합하다’, ‘혼합
하다’, ‘조화시키다’ 등의 의미를 가지고 있다. 영어로는 ‘integrated learni
ng’, ‘hybrid learning’으로 불리기도 하고(성기원, 임정혼, 2017) 한국어는
‘혼합 학습’, ‘블렌디드 러닝’이라는 용어를 활용한다(한국전보통신기술협
회). 혼합형 학습은 최근 20년 동안 언급된 교육공학 용어이지만 혼합형
개념 그 자체는 이미 오래전부터 교육현장에 적용되어 왔다. Smith(200
1)는 혼합형 학습에 대해서는 ‘오랜 친구가 새 이름을 얻다(An Old Frie
nds Gets A New Name)'라고 표현하면서 혼합형 학습이라는 새로운 교
육학 용어로 불리게 되었지만 그 개념은 이미 십여 년 전부터 주변에서
접할 수 있었던 익숙한 내용이라고 설명하였다. 혼합형 학습은 기업 분
야에서 먼저 도입시켜 발전시켰으나 최근에는 학교 분야에서도 혼합형
학습을 확산하려는 노력이 지속되고 있으며, 이에 대한 연구도 활발하게
이루어지고 있다. 본 연구에서는 주로 학교 분야에 적용된 다양한 혼합
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형 학습과 모형개발과 설계 원리에 관한 연구를 중심으로 살펴보았다.
가. 혼합형 학습의 정의
혼합형 학습에 관한 연구를 살펴보면 혼합형 학습의 정의는 상당히
많다. 혼합형 학습(Blended learning)의 개념을 살펴보면, 혼합형 학습이
라는 용어는 웹기반 코스, 협력학습 도구, 전자수행지원시스템(electronic
performance support system: EPSS), 지식경영시스템(knowledge manag
ement system: KMS) 등 여러 가지 다양한 전달 방법을 결합한 솔루션
을 설명하는 용어로 사용되기 시작하였다(임정훈, 2004). 일반적으로 혼
합형 학습은 전통적인 교실 수업의 방식과 온라인 교수학습 방식으로 결
합하는 것으로 인식(Huang, 2009)하고 있으며 Mantyla(2001)는 혼합형
학습을 ‘학습자들의 학습 성과를 향상시키기 위하여 두 가지 이상의 제
시기법이나 전달방식을 결합하는 것으로 정의를 제시하고 있다. 하지만
다소 표면적인 특징을 고려한 정의로 한계를 지닌다.
혼합형 학습이란 용어가 전문적인 유행어가 되면서 많은 의미를 내
포하게 되었다(박병호, 2006). <혼합형 학습- 이론과 실제> 책에서는 혼
합형 학습이 각각의 교육대상자들에게 가장 이상적인 훈련 프로그램을
제공하기 위해 상이한 훈련 “미디어”(테크놀로지, 활동 이벤트 형태)를
조합하는 것이다. Blended이라는 용어는 전통적인 강사 중심 훈련에 다
른 전자적 형태의(electronic formats)도구가 보조적으로 활용됨을 의미
한다. 이것은 기업교육 맥락에서의 정의이고, 혼합형 학습프로그램은 아
마도 강사중심의 교육과 다른 실시간 형태의 방법으로 보완된 다양한 형
태의 온라인 학습을 활용하는 것이다. 본 연구는 혼합형 학습에 대한 국
내외 학자의 연구를 종합하여 각 학자가 혼합형 학습의 정의를 다음과
같이 정리하였다.
Karen(2001)은 2001년 ASTD에서 혼합형 학습에 대해 “학습자들의
학습 내용과 학습 경험을 강화하기 위하여 두 가지 이상의 프리젠테이션
및 확산의 방법들을 취하여 조합하기”라고 정의하였다. 또한 Smith(200
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1)는 “전통적 교육과 결합된 인터넷 등의 테크놀로지를 사용하는 교육방
법”이라고 하였으며. Singh와 Reed는 “4 right”의 정의를 내렸다. 혼합형
학습이란 학습목표 달성을 최적화하는 것에 초점을 두고 적합한(right)
시간에 적합한(right) 사람에게 적합한(right) 스타일에 맞추어 적합한(ri
ght) 학습관련기술을 적용하는 것이라고 하였다(Singh & Reed, 2001). F
ox(2002)는 혼합형 학습을 교실훈련, 실시간 자기 주도적 온라인 학습,
최신학습지원 서비스 등을 적절히 조합하여 맞춤식 학습 솔루션을 제공
하는 것이라고 하였다. Driscoll(2002)은 첫째, 다양한 웹 테크놀로지간의
조합, 둘째, 웹기반 학습과 면대면 학습간의 조합, 셋째, 다양한 교육학적
접근방법론간의 조합, 넷째, 학습과 업무간의 조화로운 효과를 창출하기
위한 교육공학과 업무과제 간의 조합 등의 개념으로 정의하였다. 또한
Kerres과 DeWitt은 온라인 학습을 보완하기 위한 처방적인 방법을 쓰게
된 혼합형 학습에 대하여, 대면학습은 종종 인터넷의 끊김 현상 등의 인
터넷 기반 교육 학습의 단점을 보완할 수 있고 인터넷 기반 교육 학습을
통해 대면학습의 수준을 높일 수 있다고 제시하면서 혼합형 학습은 인터
넷 기술 기반 학습과 대면 학습의 모든 조합이라고 하였다(Kerres & De
Witt, 2003).
우리나라 기업현장에서 보통 온․오프라인 혼합형태의 교육으로 해
석되고 있는 혼합형 학습은 학자 또는 연구자별로 그 정의가 약간씩 다
르다. 임정훈(2004)은 혼합형 학습이 온라인과 오프라인 학습 환경을 결
합하는 것이 아니라 학습목표, 학습방법, 학습 시간과 공간, 학습활동, 학
습매체, 상호작용방식 등 다양한 학습요소들이 결합하여 최상의 학습효
과를 도출해 내기 위한 온라인 학습 설계전략으로 그 개념이 확대되고
있다고 하였다. 김도헌(2003)은 혼합형 학습을 온라인과 오프라인의 결
합의 개념을 넘어 다양한 학습방법론간의 혼합, 학습과 업무의 혼합 등
세 가지로 나누어 설명하고 있지만, 우리나라 기업현장에서는 보통 김도
헌이 설명한 첫 번째 개념인 온라인과 오프라인의 혼합개념으로 이해되
고 실시되고 있다. Smith(2001)가 혼합형 학습에 대해 설명하면서 ‘An
Old Friends Gets A New Name'이라고 제목을 붙인 것처럼, 기업현장
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의 과정개발자들도 혼합형 학습에 대해 새롭다거나 어렵게 받아들이지
않고 이미 수년 전부터 도입하여 실시하고 있던 온라인 학습과 더 오래
전부터 실시하고 있는 집합교육과정을 혼합한 정도의 수준으로 이해하고
과정을 개발하여 실시하고 있다.
혼합형 학습은 보편적으로 온라인과 오프라인 교육과정의 혼합 의미
로 이해되었으나, 최근 들어 단순한 온․오프라인 연계전략을 의미했던
것으로부터, [그림 Ⅱ-1]에서 보는 바와 같이 적절한 학습방법론간의 조
합, 더 나아가 학습경험과 업무과제간의 혼합까지 의미하는 것으로 확장
되고 있음을 알 수 있다(김도헌, 2003).
  
[그림 Ⅱ-1] 혼합형 학습의 의미(김도현, 2003)
오인경(2004)은 혼합형 학습을 온라인 수업과 전통적 교실수업의 혼
합으로 보고 학습목표 달성을 위해 교실 학습, 실험실 상황 등의 전통적
인 학습방법과 비디오, 비실시간/실시간 웹기반 교육 등의 테크놀로지를
혼합하는 것이라고 하였다. 이는 학습과 원격교육을 보완하는 수단으로
써 혼합형 학습을 개념화하고 있다. 한국교육공학회(2005)의 정의에 따
르면 혼합형 학습이란 학습목표, 학습내용, 학습시간과 공간, 학습방법,
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학습매체, 상호작용 방식 등 다양한 학습요소들의 복합적 활용을 통해
최적의 학습효과를 창출해내기 위한 설계전략으로서, 주로 온라인 학습
전략과 오프라인 학습전략을 적절히 결합, 활용함으로써 학습 성과를 극
대화하기 위한 학습이다. 김걸(2006)은 혼합형 학습이란 학습효과를 극
대화하기 위해 온라인과 오프라인 교육, 또는 다양한 학습방법을 혼합하
는 것이라고 하면서, 그 구체적인 방법으로는 집합교육을 중심으로 온라
인 교육에 의해 보완하거나 자율학습 방식에 온라인 협동 학습을 접목하
는 방법, 다양한 온라인 학습전략에 오프라인으로 보조하는 방법 등 각
교육주체의 특성과 목적에 맞게 다양하게 시행하는 것이라고 정의하였
다.
또한 이상수(2007) 역시 혼합형 학습이란 온라인과 오프라인을 통합
한 올–라인(all-line) 러닝의 전제라고 정의하며, 이를 바탕으로 학습의
효과성, 효율성, 맥락성을 높이기 위한 학습 과학적 접근과 학습의 접근
성, 편리성, 융통성 등을 높여주는 학습자 중심의 접근이 이루어져야 한
다고 하였다. 기술이 발달하고 각종 연구를 통하여 혼합형 학습은 더 넓
은 의미로 정의하는 것이 가능해졌다. 혼합형 학습은 두 가지 또는 두
가지 이상의 기법이나 전달 방법들을 제시하거나 선택하여 결합하는 것
으로서 교실 학습과 온라인학습, 온라인 학습과 교수자 부재의 학습, 단
순화된 과정과 체계화된 과정 등의 혼합이다(Christian 외, 2008). 위와
같이 여러 학자들이 제시한 혼합형 학습의 정의를 정리하면 <표 Ⅱ-1>
과 같다.
<표 Ⅱ-1> 혼합형 학습의 정의
학 자 혼합형 학습의 정의
Karen
(2001)
학습자들의 학습 내용과 학습 경험을 강화하기 위하여 두




학습목표 달성을 최적화하는 것에 초점을 두고 적합한 시
간에 사람에게 적합한 스타일에 맞추어 적합한 학습관련기
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(2001) 술을 적용하는 학습방법
Fox
(2002))
교실훈련, 실시간 자기 주도적 온라인 학습, 최신학습지원




• 가상강의, 비디오 등의 웹 기반 테크놀로지들을 결합하
는 것
• 인지주의·가상주의 등의 다양한 교육학적 접근방법론을
접목하는 것
• CD-ROM, 비디오테이프 등의 교수 테크놀로지와 면대




인터넷 기술 기반 학습과 대면 학습의 모든 조합을 의미
Singh
(2003)
• 협동 학습과 자기주도학습의 혼합
• 비 구조화된 학습과 구조화된 학습의 혼합
• 맞춤식학습 콘텐츠와 기성품적인 학습 콘텐츠의 혼합
Smith
(2004)




온라인 수업과 전통적 교실수업의 혼합, 학습목표 달성을
위해 교실 학습, 실험실 상황 등의 전통적인 학습방법과




온라인 수업과 전통적 교실수업의 혼합으로 보고 학습목표
달성을 위해 교실 학습, 실험실 상황 등의 전통적인 학습
방법과 비디오, 비실시간/실시간 웹기반 교육 등의 테크놀
로지를 혼합
한국교육 학습목표, 학습내용, 학습시간과 공간, 학습방법, 학습매체,
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나. 혼합형 학습의 특성 및 영역
1) 혼합형 학습의 특성
Singh와 Reed(2001)는 혼합형 학습을 혼합의 형태에 따라 다섯 가지
로 나누고 있다. 첫째, 온라인과 오프라인 학습의 혼합이다. 이는 가장
단순한 차원의 분류로써 전통적인 교실 수업인 오프라인의 수업형태와
인트라넷, 인터넷을 활용한 온라인 수업 형태의 혼합을 말한다. 예를 들
어 강사 주도의 집합교육을 중심으로 하고 웹을 통해 학습 자료와 연구
자료 등을 제공하는 형태의 교육과정을 들 수 있다. 둘째, 자기주도적 학
습과 실시간 협력 학습의 혼합이다. 이는 혼자서 지식을 수집하고 관리
하여 수행하는 자기주도적 학습과 지식을 많은 사람들이 공유하고 활발
한 의사소통에 의해 수행되는 학습인 협동 학습을 결합하는 것을 말한
다. 이러한 혼합은 학습공동체를 구축하여 동료와의 관계를 통해 계속해
서 새로운 지식을 만들어내는 혼합 형태이다. 셋째, 구조적 학습과 비구
조적 학습의 혼합이다. 모든 형태의 학습이 미리 계획되며, 구조적이거나
형식적이지는 않다. 비형식적인 형태의 혼합 교육과정은 비구조적인 형
공학회
(2005)
상호 작용 방식 등의 복합적 활용을 통해 최적의 학습효과
를 창출해내기 위한 설계 전략
김걸
(2006)
• 학습효과를 극대화하기 위해 온라인과 오프라인 교육
• 다양한 학습방법을 혼합하는 것
이상수
(2007)




두 가지 또는 두 가지 이상의 제시 기법이나 전달 방법들
을 선택하여 결합하는 학습방법
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태의 학습 이벤트를 통해 활발한 대화를 이끌어내도록 설계된다. 넷째,
일반적인 학습 콘텐츠와 학습자가 구성하는 콘텐츠의 혼합이다. 자신의
필요에 따라 이미 다른 사람에 의해 객체화되어 있는 지식의 단위를 가
져와 자신에게 적합한 학습 콘텐츠로 만드는 것이다. 다섯째, 학습과 일
의 통합(Blenging work and Learning)으로 이것은 학습과 업무의 통합,
여러 유형 등의 결합에서 얻은 학습 경험을 최종적으로 실제 현장에서
업무과제와 연결함으로서 최상의 교육효과를 거둘 수 있다.결국, 혼합형
학습은 “학습의 제공방식 보다는 학습목표에 주안점을 두고 학습의 효과
성을 최대화하기 위하여 각각의 학습 스타일에 맞는 학습 기술을 사용하
여 학습자가 필요한 학습내용을 필요할 때 제공하는 것”으로 정의 내릴
수 있다고 하였다.
면대면 교육과 원격교육은 공간, 시간, 충실도, 인간성 차원에서 상
이한 특성을 지니고 있다(Graham, 2006). 원격 교육이 온라인 교육 또는
웹 기반 교육과 같은 의미로 사용되고 있으므로 면대면 교육과 온라인
교육은 [그림 Ⅱ-2]과 같이 공간, 시간, 충실도, 인간성 차원에서 상이한
것이다. 혼합형 학습은 면대면 학습과 온라인 학습의 중간에 위치한다.
[그림 Ⅱ-2] 혼합형 학습과 면대면 학습, 온라인 학습의 관계(Graham, 2
006)
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정보통신 기술의 발달로 교실과 인터넷이 모두 학습공간으로 받아들
여지고 관찰하기 어렵거나 위험한 학습 활동은 온라인 시뮬레이션을 통
해 학습할 수 있게 되었다. 또한 온라인상에서 즉각적인 상호작용을 주
고받을 수 있게 되어 학습 내용과의 상호작용만이 가능했던 온라인 학습
활동에서도 인간적이고 사회적인 상호작용이 가능해졌다. 따라서 면대면
교육과 온라인 교육의 중간 영역이 모두 혼합형 학습에 속한다. 하지만
온라인 교육과 오프라인 교육을 혼합하는 정도, 방법, 사용한 정보 기술
매체에 따라 혼합형 학습의 성격은 달라질 수 있다.
Singh와 Reed(2001)의 혼합형 학습 정의에 따르면 다음의 네 가지
원칙을 따라야 한다고 하였다. 첫째, 전달방법보다 학습객체에 중점을 둔
다. 둘째, 더욱 많은 학습자의 접근을 지원하기 위해 다양한 개인의 학습
스타일이 필요하다. 셋째, 학습자는 서로 다른 지식을 학습경험에 개입시
킨다. 넷째, 많은 경우 가장 효과적인 학습전략은 ‘내가 필요한 것을(just
what I need), 필요한 시간에(just in time)’이다. 따라서 혼합형 학습의
혼합 형태는 네 가지로 나누고 있다. 따라서 김동희(2011)는 다양한 형
태의 활동을 서로 병합한 혼합형 학습의 구성을 다음 <표 Ⅱ- 2>와 같
이 제시하였다.
<표 Ⅱ- 2> 혼합형 학습의 구성






․스터디 그룹, 워크숍, 조사팀
․역할 모델링
온라인상의 협력활동(동시적) 온라인상의 협력활동(비동시적)
․실시간 온라인 학습 수업
․온라인 멘토링
․이메일
․온라인 게시판, 채팅 도구
․온라인상의 자료 공유
․온라인 카페, 온라인 커뮤니티
자기조절 학습 직무보조
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2) 혼합형 학습의 영역
여러 학자들의 정의를 살펴본 결과 혼합형 학습을 일정한 틀로 개념
화하거나 일관된 정의를 내리기는 쉽지 않다. 그러나 오래전부터 이미
여러 방식으로 그 형태를 사용해왔으며, 최근에는 온·오프라인의 단순한
결합에서 다양한 여러 학습요소들의 결합으로 혼합형 학습의 영역과 개
념이 확장되고 있다는 것을 알 수 있다. 따라서 혼합형 학습을 적용하기
위해서는 교수자와 학습자 중 학습의 주체는 누가 될 것인가에 대한 통
제의 소재, 정보를 전달하기 위한 수단으로 어떤 매체들을 이용할 것인
가 대한 전달기술, 언제 정보를 전달할 것인가에 대한 전달시간, 강의식
또는 문제기반학습으로 진행할 것인가에 대한 교수 전략, 학습을 수행하
는 데 있어 커뮤니티나 멘토 등과 같이 어떤 지원이 적합한가에 대한 수
행지원전략 등의 영역을 분류하는 것이 필요하다(Osguthorpe & Graha
m, 2003).
처음에 기업 교육 분야에 적용된 혼합형 학습은 논리적이고 자연스
러운 전개의 형식을 갖추고 있어 개인별 맞춤식 학습으로서 적절한 방법
이며 전통적 학습의 장점과 온라인 학습이 제공하는 혁신적인 기술의 진
보를 통합하는 대표적 학습방법으로서 확대되고 있다(Thorne, 2003). 임
정훈(2003)은 혼합형 학습 학교교육을 위한 주요 영역을 학습환경, 학습
목표, 학습내용, 학습시간, 학습장소, 학습형태, 학습매체, 상호작용 유형














3]와 같다. 여기에 김주영(2005)은 상기 여덟 가지에 ‘평가방법’과 ‘교수
ㆍ학습전략’을 추가하여 총 열 가지를 제시하였다.
[그림 Ⅱ-3] 혼합형 학습의 주요 영역과 요소들(임정훈, 2003) 재구성
학습환경 영역은 일반적인 혼합형 학습의 대표적인 설계 전략이라
할 수 있는 오프라인 교실 수업과 온라인 사이버학습을 혼합하는 것을
의미한다. 기존의 ICT(information & communication technology) 활용
수업에서도 학습 유형에 따라 혹은 학습과제에 따라 교실 밖을 벗어나
가정 등에서 메신저나 전자게시판을 이용하여 오프라인 수업을 보충하거
나 연장하는 활동이 수행되기도 하였다(임정훈, 2003). 그러나 혼합형 학
습수업이 ICT 활용 수업과 다른 점은 온라인 활동을 오프라인 수업을
단순히 보조하는 것이 아니라 하나의 필수적인 교수ㆍ학습 활동의 수단
으로써 활용한다는 점이다.
학습목표 영역은 블룸(Bloom)이 제시한 인지적, 정의적, 신체적 목표
외에도, 학습과제나 학습활동의 특성에 비추어 볼 때, 온라인 활동을 추
가함으로써 달성이 더욱 용이한 목표영역도 존재할 수 있다. 예컨대 정
보의 수집, 분석, 공유, 종합, 활용 등과 관련된 정보 활용 능력이나, 상
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대방에 대한 존중감, 대인관계 기술, 커뮤니케이션 기술 등을 들 수 있다
(임정훈, 2003).
학습내용 영역에서 구조화된 학습내용이란 정해져 있는 교육과정과
관련된 교과서, 참고자료 등을 의미하고, 비구조화된 학습내용이란 정해
진 학습내용을 더욱 풍부하게 해줄 수 있는 다양한 정보원을 의미하는
데, 동료 학습자로부터 얻은 새로운 정보나 인터넷 등에서 정보검색을
통해 발굴한 관련 자료 등을 의미한다. 상황에 따라 구조화된 자료는 비
구조화 된 자료들로부터 새로운 아이디어를 얻을 수 있고, 학습목표 달
성에 더욱 효과적인 내용을 획득할 수도 있는 것이다(임수기, 2005).
학습시간 영역은 실시간과 비실시간을 지칭하는 것으로서, 교실에서
교수자와 함께 수행하는 수업 활동은 실시간으로, 교실 밖에서 인터넷을
이용해 관련 활동을 수행하는 것은 비실시간으로 이루어진다. 그러나 온
라인 학습활동이 비실시간으로만 이루어지는 것은 아니며, 채팅이나 메
신저 기능 등을 이용하여 실시간으로도 이루어질 수 있다(김주영, 2005).
학습장소 영역은 교실 내에서 이루어지는 학습(on-class)과 교실 밖,
가정이나 사회, 특히 현장체험 장소에서 이루어지는 학습(off-class)으로
나뉜다. 특히 탐구학습이나 문제 해결학습, 프로젝트 학습처럼 비교적 긴
시간이 필요하고 다양한 자료를 수집해야 하며, 동료 학습자와 교실 밖
에서 함께 활동해야 하고, 체험현장에서의 견학이 필요한 학습유형에는
이 같은 교실 밖에서의 수업(off-class)이 더 유용할 것이다(임수기, 200
5).
학습형태 영역은 개별적으로 학습하는 경우, 조별 혹은 집단별로 협
동 학습을 수행하는 경우, 그리고 모든 학생들을 대상으로 교수자가 일
제식으로 수업을 하는 경우를 의미한다. 이것은 학습의 ‘단위’ 중심으로
학습 형태를 구분한 것으로서, 오프라인 환경이나 온라인 환경 어느 환
경에서든지 활용 가능하다.
학습매체 영역은 다양한 교수ㆍ학습 매체 중 특정 학습 목표 달성을
위한 특정 학습 조건에 가장 적합한 매체로서 어떤 것을 사용하느냐 하
는 요소를 뜻하며, 텍스트 자료, 오디오 기반 매체, 멀티미디어 기반 매
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체, 컴퓨터 인터넷 기반 매체 등이 하위 요소들이라고 할 수 있다(임수
기, 2005). 텍스트 자료에는 교재, 신문 등의 인쇄물이 있으며, 오디오 기
반 매체로는 테이프, 비디오 기반 매체로는 영화를 대표적으로 들 수 있
고(김주영, 2005) 현재는 E-book, 동영상을 위주로 할 수 있다.
상호작용 유형 영역은 커뮤니케이션의 중요성을 바탕으로 학습자가
무엇과 혹은 누구와 상호작용하는 활동을 중요시할 것인가에 따라 여러
가지 유형이 혼합된 설계 전략을 구상할 수 있다는 것이다. 학습자가 학
습내용 혹은 학습 자료와 상호작용하는 경우를 포함하여 학습자-학습자,
학습자-교수자, 학습자-커뮤니티 간의 다양한 대인간 상호작용 유형이
여기에 해당될 수 있다(임정훈, 2003).
평가방법 영역은 기존에 많이 사용되던 지필고사 방식 이외에 학생
들의 활동을 다각도로 평가하는 방식이 도입될 필요가 있다. 이러한 방
법에는 학습자들이 스스로의 활동을 반성적으로 평가해 보도록 하는 자
기 성찰을 통한 평가와, 포트폴리오나 실기능력 등을 중심으로 평가하는
수행평가 방식이 있다.
교수ㆍ학습 전략 영역은, 교수자가 수업을 진행하는 방식과 학습자
들이 학습을 하는 활동 전략을 나타내는 것으로서 전통적인 교육방법으
로 흔히 쓰이는 강의식을 비롯하여, 토론식, 문제중심 학습, 프로젝트 중
심 학습 등이 있다(김주영, 2005).
다. 혼합형 학습이 적용된 교육 프로그램의 학습효과
혼합형 학습은 온라인 학습과 오프라인 학습의 혼합, 협동학습과 자
기주도학습의 혼합, 비구조화된 학습과 구조화된 학습의 혼합, 맞춤식학
습 콘텐츠와 레디메이드 학습 콘텐츠의 혼합, 학습과 일의 혼합의 영역
으로 분류하여(Singh, 2003) 혼합형 학습 형태의 여러 방식을 통하여 교
육목표의 달성, 학습결과의 창출, 학습과 업무간의 조화로운 결과를 창출
할 수 있다. 이렇게 다양한 교수ㆍ학습 방식들을 혼합하는 목적으로는
다음의 세 가지를 들 수 있다.
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첫째, 학습효과를 극대화하기 위한 것이다. 다양한 학습자들이 학습
내용을 최대한 효율적으로 습득하기 위해서는 학습자의 관심을 이끌어내
야 하며, 이를 위해서 그들의 학습 스타일에 적합한 다양한 방법을 혼합
해 제공하는 것이다.
둘째, 학습기회를 확대하기 위해서이다. 한 가지 방식으로는 내용을
전달할 수 있는 범위가 한정될 수밖에 없으며 자칫 원하는 결과를 달성
치 못할 수 있다. 오프라인과 온라인을 결합하는 것도 그 때문이다.
셋째, 비용과 시간에 대한 문제도 중요한 사항이다. 혼합형 학습은
학습 프로그램의 개발이나 과정 실행에 있어 적절한 방법을 혼합함으로
써 시간과 비용을 최적화할 수 있다. 온라인 형태의 경우 개발비용은 많
이 들지만 실행에 드는 비용은 최소화할 수 있고, 오프라인 방식은 실행
에 드는 비용이 비교적 높은 편이나 시간활용을 집중시킬 수 있는 장점
이 있다. 혼합형 학습은 무조건 저비용만 고려하는 것이 아니라 효과성
을 동시에 고려하는 방법인 것이다(김주영, 2005).
1) 혼합형 학습의 학습 효과
Singh와 Reed(2001)에 따르면 스탠포드 대학의 영재 학생들의 자기
조절 강화 프로그램 이수율을 높이기 위해 전통적인 오프라인 활동과 함
께 실시간 온라인 학습을 통한 활동을 실시한 결과, 실시 전 50%를 약
간 상회하던 이수율이 94%로 향상되었다. 이러한 결과를 통해 혼합형
학습의 풍부한 학습법과 전략, 상호작용으로 학습 결과인 학업 성취도(U
mit, 2012)와 만족도(김현주, 2008; Irons, Keel & Bielema, 2002)가 높아
진다는 것을 알 수 있다. 이와 관련된 선행연구로서, Peter Den과 그 동
료들은 학습자들이 학습하는 공간에 몇 개의 선택적인 학습 환경을 제공
해 주는 것이 학습효과를 증진시킨다고 보고하였다(Rossett al et., 2003).
또한 2002년 하버드 비즈니스 스쿨의 DeLacey와 Leonard 보고서(2002)
에 따르면, 온라인 학습 환경에 전통적인 교수ㆍ학습 환경이 더해졌을
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때 학습효과가 증진될 뿐만 아니라 상호작용과 만족감의 정도도 증가한
다는 결과가 나타났다. Thomson NETg에서 발표한 <2003년 백서(Whit
e Paper)>의 보고에 따르면, 단지 온라인 학습만을 통한 학습효과보다
혼합형 학습전략을 통해 학습한 사람들의 성과가 더욱 높게 나타나고 있
다고 보고했다.
기업분야의 혼합형 학습 사례는 미국 IBM사의 교육 프로그램이 있
다. IBM사는 2001년 2주 분량의 집합교육형 관리자 교육을 온라인 적시
형 성과지원 시스템, 시뮬레이션 기반 온라인 상호작용적 학습모듈, 온라
인 협력학습 공간, 면대면 집합교육 등을 연계하여 1년 간 지속되는 순
환적 리더십교육 프로그램으로 전환하여 혼합형 학습 형태로 실시하였다
(김연주, 2003). 홍경선(2004)은 서울특별시 공무원 대상의 ‘e교육훈련’을
혼합형 학습으로 실시하였고 훈련을 마친 수료생을 대상으로 만족도를
조사하였다. 그 결과는 교육전반에 대한 만족도는 99.4%, 온라인 교육과
면대면 교육으로 이어지는 교육방법에 대한 만족도는 98.9%, 교육내용
성취도에 대한 만족도 역시 94.8%로 나타나 혼합형 학습에 매우 만족하
고 있는 것으로 나타났다. 또한 전통적인 면대면 수업 집단, 사이버 수업
집단, 혼합형 학습 수업 집단 간에 학업 성취도와 만족도를 조사한 연구
에서는 혼합형 학습 수업 집단의 학업성취도가 높게 나타났고, 사이버
수업 집단에 비해 혼합형 학습 집단이 수업에 대한 만족도와 참여도가
훨씬 높은 것으로 나타났다(김미영, 2005).
이경순(2007)은 혼합형 환경에서는 다양한 수업내용을 다양한 매체
와 수업 방법을 통해 학습자에게 제공할 수 있기 때문에 교수자의 능력
에 따라 최적의 학습환경을 설계할 수 있다는 점에서 만족도를 높여준다
고 하였다. 교수자는 온라인상의 수업을 집합교육에서 이루어지는 수업
의 선수학습으로 이용하여 집합교육의 효과를 극대화할 수 있고, 온라인
과 오프라인을 통해 집합교육에서 이루어진 내용들에 대한 피드백을 함
으로써 학습한 내용의 평가와 심화가 이루어지게 하여 학습효과를 극대
화시킬 수 있다(양금희, 2005). 또한 혼합형 학습은 온라인 수업만으로
진행할 경우 피상적일 수 있는 상호작용이 오프라인 학습과의 결합으로
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교수자와의 인간적인 교류도 가능해지기 때문에 학습 참여도가 높아지고
(차대운 외, 2005), 전통적인 교실 학습에서 점차적으로 온라인 학습으로
전환하게 함으로써 학습자들이 그 변화를 수월하게 받아들이는 것(Drisc
oll, 2002)도 학습참여도가 높아지는 이유가 될 수 있다. 혼합형 학습을
실시하고 있는 국내 65개 교육기관을 대상으로 한 연구와 미국 <The e
-Learning Guide>의 연구를 비교 분석한 결과, 두 연구에서 모두 전통
적인 교실 수업보다 혼합형 학습 학습환경에서 학습효과가 더 향상되었
으며, 학습자들의 만족도가 향상되었을 뿐만 아니라 학습자들이 학습효
과 및 가치를 더 높게 평가하고 선호한다고 하였다(오인경, 2004).
학습자의 측면에서뿐만 아니라 혼합형 학습은 교수자 관점에서도 긍
정적인 만족도와 편리성을 제공한다. 교수자들을 대상으로 혼합형 학습
에 대한 설문 결과에서는 교수·학습 도구로써 온라인 매체의 편리성과
질적 향상, 학습과정에서의 상호작용의 증가 등의 이유로 교수자들이 혼
합형 학습에 긍정적 평가를 하는 것으로 나타났다(Dziuban, Hartman &
Moskal, 2004). 혼합형 학습은 교수자가 접속 가능한 시간에 인터넷에
접속하여 학습 자료를 올리거나 피드백을 줄 수 있어 교수자의 시간과
이동비용 절감에 효과적이라는 장점도 있다(Wilson & Smilanich, 2005).
이 외에도 혼합형 학습은 경제적이고 비용 효율성이 높다는 장점이
있다. Singh와 Reed(2001)에 의하면 혼합형 학습의 방법으로 교육을 진
행한 결과 학습자들이 목표로 하는 성과에 도달하는 시간이 전통적 교육
방법보다 50% 줄어들었으며 이동 경비와 시간도 85%까지 줄어들었다.
교육 기관의 경우에도 오프라인 교육을 위해 필요한 장소와 경비를 절감
할 수 있으므로 조직 차원에서는 비용절감의 효과가 있고 다양한 훈련요
구가 충족될 수 있다는 연구가 있다(이상수, 2006).
이상에서 살펴본 혼합형 학습에 대한 효과를 종합해보면 혼합형 학
습은 학습환경적인 측면에서 학습의 장을 확대시켜 풍부한 학습환경을
제공한다. 또한 이러한 환경은 학습 경험을 풍부하게 하고 구체화시켜줌
으로써 학습자에게 학습동기를 유발시키는 효과가 있다. 자기주도적 학
습의 측면에서는 개인차 특성을 고려한 학습전략으로 학습을 위한 시·공
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간을 스스로 선택하게 하여 학습에 능동적인 참여를 유도하고, 이러한
참여는 학습자가 학습몰입을 경험할 수 있게 하는 효과가 있었다. 또한
상호작용 측면에서 혼합형 학습은 오프라인 학습과의 결합을 통해 학습
자와 교수자간, 학습자와 학습자간의 활발한 상호작용을 할 수 있게 하
여 학습자의 학습동기를 향상시킬 수 있다는 장점이 있다.
혼합형 학습에 관한 여러 선행연구에서는 혼합형 학습 학습환경에서
학습효과가 더 향상되었으며, 학습자들의 만족도와 참여도, 학업 성취도
가 향상되었다는 결과가 나타나 혼합형 학습이 학습에 효과적인 방법임
을 알 수 있었다. 따라서 혼합형 학습은 단순히 전통적인 수업에 온라인
자료를 수업을 위한 보조도구로써 이용되는 것에 국한된 것이 아니라 학
습요구에 적절히 부응하기 위하여 다양한 매체와 방법론을 혼합하여 학
습효과를 향상시키려는 총체적인 전략이라고 할 수 있다.
2) 국내외 혼합형 학습을 적용한 교육 프로그램
기업교육 분야에서 혼합형 학습 사례는 앞에 언급한 미국 IBM사의
교육 프로그램(김연주, 2003)과 함께 김도헌과 최우제(2003)도 국내 기업
교육분야에서 혼합 학습을 적용한 ‘혼합형 학습을 통한 리더십 훈련 프
로그램의 개발 및 평가’ 연구가 있었다. 이 연구에서는 5개월간 사전평
가, 사전학습, 오프라인 교육, 현장적용, 온라인교육 및 재진단의 일련의
과정을 통해 현업에 종사하는 교육생들에게 이들의 요구에 부합하는 오
프라인 교육과 온라인 교육을 실시하고, 리더십 아카데미 프로그램을 현
장에 적용하여 교육과정을 운영하였다.
학교교육 분야에서는 김주영(2005)은 기존 혼합형 학습의 효과성 검
증에 관한 연구들을 토대로 토론학습을 위한 혼합형 학습 수업모형을 개
발하였다. 개발된 혼합형 학습 수업모형을 학습자들에게 적용하였더니
토론 학습을 위한 혼합형 학습 모형은 다양하고 풍부한 수업을 제공하여
흥미와 동기를 유발시킴으로써 학습효과를 증진시키고 학습자 중심의 수
업을 가능하게 하였다. 또한 혼합형 학습의 수업의 효과성을 최대로 높
- 30 -
이기 위하여 혼합형 학습의 전체 수업 방식에 대한 설명을 사전에 안내
하여야 하며 토론을 활성화시키기 위한 관련자료를 제시할 때 학습자가
미리 생각할 시간을 갖고 수업에 임할 수 있도록 미리 학습자들에게 공
지해야 한다고 하였다. 이후에는 박수홍과 황영미(2006)가 초등학교 미
디어교육의 시․공간적 한계를 극복하고 체계적인 미디어교육의 운영을
위한 혼합형 프로젝트 학습 프로그램을 개발하는 연구를 시도했다. 이
연구에서는 온․오프라인 학습환경의 혼합 전략을 고려하여 사전학습-
프로젝트학습-사후학습모듈로 이어지는 학습과정을 개발하였으며, 학습
내용에 따라 다양한 학습방법이 적용될 수 있도록 고안하였다. 혼합형
프로젝트 학습 프로그램은 세 개의 학습모듈에서 일어나는 학습자의 핵
심 학습활동과 활동 목표 그리고 학습지원 요소로서 교수자 활동, 혼합
형 학습전략, 학습지원 도구들을 단계별로 나타내었다.
신예진(2011)은 대학의 과학과 실험수업에 혼합형 학습 전략을 개발
하여 적용하였다. 혼합형 학습 전략을 적용한 수업에 대한 학생들의 반
응도 긍정적인 것으로 나타났다. 또한 혼합형 학습 탐구 실험 전략에서
사용한 요소들의 사용 유무나 투입 시기 등에 변화를 주고 혼합형 학습
을 계획할 때 학습자가 필요로 하는 상호작용을 활성화시킬 수 있는 온
라인이나 오프라인 교수․학습매체를 선정하거나, 혼합형 학습으로 수업
을 진행할 때 조교나 전 학기에 수업을 들었던 선배 등을 학습 매니저나
멘토로 참여시키는 등의 효과를 연구한다면 혼합형 학습 탐구 실험 전략
을 더욱 발전시킬 수 있을 수 있을 것이라고 제시하였다.
김동희(2012)는 학생, 한국인 교수자 및 원어민 영어 보조 교수자를
대상으로 교육 프로그램에 대한 이들의 인식 및 요구를 조사한 후에 그
결과를 바탕으로 원어민 영어보조 교수자에게 필요한 혼합형 학습 기반
의 교육 프로그램 모형을 개발하였다. 이 연구를 통하여 개발된 혼합형
학습 기반 원어민 영어보조 교수자 교육 프로그램 모형은 입국 전 온라
인 사전연수, 입국 후 오프라인 사전연수, 지역사회 이해 교육, 협력 수
업에 대한 전반적인 이해 교육, 실제적인 수업 실습 및 컨설팅, 한국어
교육 등 6개 모듈로 구성되어 있다. 이 연구에서 개발한 교육 프로그램
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모형은 전국 초·중등학교에서 근무하게 될 신규 원어민 영어 보조 교수
자 또는 기존에 근무하고 있는 원어민 영어 보조 교수자들의 수업능력
및 한국생활 적응력 향상을 위해서 활용되어야 할 필요성을 제기하였다.
이상과 같이 혼합형 학습에 대한 다양한 효과와 선행 연구를 통해
혼합형 학습은 온라인 학습을 활용하여 전통적인 교실 수업의 한계점을
보완해주는 학습으로 해석해볼 수 있으며 동시에 전통적인 교실 수업을
활용하여 온라인 학습의 한계점을 보완해주는 학습으로도 해석해 볼 수
있다. 이렇게 혼합형 학습은 교실 내 수업이 진행되는 현실적인 시간적·
공간적 제약을 온라인 학습을 통해 해결함으로써 학습의 기회를 확대하
고 교수자와 학습자간의 상호작용을 통해 학습효과를 형성하는데 도움이
된다. 이상에 설명한 혼합형 학습의 적용된 연구를 정리하면 <표 Ⅱ-3>
와 같다.
<표 Ⅱ-3> 혼합형 학습의 적용 사례
연구자
(년도)





집합교육형 교육(2주)을 지속 교육
프로그램(1년)으로 전환하여 혼합
형 학습 형태로 실시, 풍부한 학습
자료 제공, 팀워크나 생산성, 고객





혼합형 학습을 통한 리더
십 훈련 프로그램의 개발
및 평가
현업에 종사하는 교육생들에게 오
프라인 교육과 온라인 교육을 실






혼합형 학습은 학습자 중심 수업
을 가능하게 하고 학습효과를 증
진시키는데 효과적. 혼합형 학습의
효과성을 높이기 위하여 전체 수
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라. 혼합형 학습을 위한 수업 모형
그 동안의 혼합형 학습 관련 연구는 단순 효과성 비교에 그치고 있
다는 한계를 지닌다. 이는 혼합형 학습의 보다 효과적인 운영을 위한 원












에 따라 다양한 학습방법이 적용





블랜디드 수업 모형 개발
학습자, 학습 과제, 학습시간의 융
통성을 고려하여 가장 이상적인
모형, 면대면 중심 온라인 보조형,
온라인 중심 면대면 보조형 총 3




대학교 화학 실험 수업에
서 혼합형 학습의 적용과
효과
대학의 화학과 실험수업에 혼합형
학습 전략을 개발하여 적용한 결
과, 학생들의 과학 탐구 능력, 과
학 관련 태도, 학습동기, 학업 성
취도, 메타인지 능력을 향상
김동희
(2012)
혼합형 학습 기반의 원어
민 영어보조 교수자 교육
프로그램 모형 개발
원어민 영어보조 교수자에게 필요
한 혼합형 학습 기반의 교육 프로
그램 모형을 개발하고 이들의 수
업능력 및 한국생활 적응력향상을
위해 활용되어야 할 필요성이 있
다고 제시
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리와 이를 안내하는 처방적 접근이 이루어져야 할 필요성을 나타낸다.
혼합형 학습이 온라인 학습에 대한 대안적 교육 형태로 자리매김을 하기
위해서는 혼합형 학습설계를 위한 원리들이 다양한 각도에서 연구되어야
한다(이경순 등, 2007).
앞에서 언급한 바와 같이 혼합형 학습의 개념 정의에 대한 선행 연
구들을 살펴보면 혼합형 학습을 온․오프라인 교육의 혼합으로 보는 입
장과 온․오프라인의 혼합을 넘어서 다양한 요소들의 혼합으로 보는 입
장으로 크게 나눌 수 있다. 이들은 혼합형 학습 시스템 설계시 면대면
환경과 사이버 환경에서의 교수전략을 어떻게 조합해야 하는지가 관건이
며, 각 환경의 장점은 살리고 단점은 피하는 방향으로 설계되어야 한다
고 주장하였다(Graham, 2005; Osguthorpe & Graham, 2003). 이러한 맥
락에서 이상수(2007) 또한 학습에 효과적으로 작용하지 않는 단순한
온․오프라인 환경의 혼합은 혼합형 학습이 아니며, 이들의 통합이 학습
의 효과성, 효율성, 그리고 매력성을 증가시킬 수 있는 것이어야 한다고
주장하였다. 그리고 이를 위해서는 두 환경의 장점만을 활용하는 학습
과학적 접근이 이루어져야 한다고 주장하였다. 따라서 이러한 선행 연구
를 종합해 보면 혼합형 학습은 온․오프라인 학습 환경의 장점만을 결합
하여 설계해야 하며, 두 환경의 장점만을 결합해야 하는 이유의 궁극적
인 목적은 학습의 효과를 최대화하려는 데 있다.
혼합형 학습은 온․오프라인 환경의 혼합을 시작으로 하여 수업 매
체의 혼합, 수업방법의 혼합 등 그 범위가 확장되어 가고 있는 추세라고
하였다. 결국 이러한 여러 혼합 유형들의 궁극적인 지향점은 최상의 교
육적 효과의 추구에 있다고 할 수 있다(이경순 외,2007). 최적의 혼합형
학습환경을 설계하는 데 있어 온․오프라인 학습 환경만의 혼합 설계는
극히 제한적인 성격을 가진다. 따라서 혼합형 학습 환경을 최적화하기
위해서는 온․오프라인 학습 환경의 혼합 외에 다른 블렌딩 요소들의 혼
합도 혼합형 학습설계에 반영해야 한다. 그리고 이러한 여러 블렌딩 요
소들의 혼합 또한 학습에 효과적으로 작용하여야 한다는 공통된 조건이
기반되어야 한다.
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조일현(2003), 오인경(2004)은 혼합형 학습을 설계, 개발하기 위해서
는 교수설계의 기본으로 돌아갈 것을 제안하였다. 박성익 등(2007) 또한
혼합형 학습을 설계하기 위해서는 체제적 접근 방법이 필요하며, 이를
위해서는 교수자, 학습자, 학습 내용, 그리고 학습 환경의 모든 요소들이
상호작용과정을 통해 성공적인 학습에 기여하도록 설계되어야 한다고 주
장하였다.
또한 혼합형 학습은 면대면 학습과 컴퓨터 매개 학습이 통합된 학습
환경으로 효과적인 혼합형 학습설계를 위해서는 새로운 개념적 틀이 필
요하다(박성익 외, 2007). 따라서 혼합형 학습 환경의 설계를 위한 기본
원리는 다음과 같다. 첫째, 온라인과 오프라인 학습 환경의 혼합을 기본
조건으로 전제한다. 둘째, 온․오프라인 학습 환경의 혼합 외에 교수․학
습의 과정에서 일어날 수 있는 다른 블렌딩 요소들의 혼합도 포함한다.
셋째, 단, 위의 혼합 요소들이 학습에 효과적으로 작용하여야 한다. 그리
고 학습에 효과적이기 위한 세부 조건으로 학습자의 특성과 학습 내용의
특성을 반영한 처방적 설계의 성격을 지녀야 한다.
따라서 선행 연구된 혼합형 학습 수업 모형을 살펴보고 각각의 수
업 모형에서 블렌딩 전략을 어떻게 고안하였는지에 초점을 맞추어 선행
연구를 고찰하였다.
1) 교실 수업과 웹 기반 학습을 연계한 커뮤니티 기반 프로젝트
학습 모형
임정훈 등(2004)은 초․중등학교 현장에 교실 수업과 웹 기반 학습
을 연계한 혼합형 학습의 개념과 학습공동체 활동, 그리고 프로젝트 학
습 모형을 통합하여 새로운 교육환경에 적합한 학습 모형을 개발하였다.
그리고 이를 위한 혼합형 학습의 블렌딩 영역으로 학습 환경, 학습 목표,
학습 내용, 학습 시간, 학습 장소, 학습 형태, 학습 매체, 상호작용 유형
등을 선정하였으며, 이 중 초․중등학교 현장에서 일반적으로 활용될 수
있는 요소인 학습 환경(온라인․오프라인), 학습 장소(on class․off clas
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s), 학습 형태(개별 학습․협동 학습)를 혼합형 학습 설계 영역에 포함하
였다. 임정훈 등(2004)이 개발한 프로젝트 학습 모형에서의 구체적인 블
렌딩 전략은 다음 <표 Ⅱ-4>와 같다.
































































과 활동 조언 및
도움
○ ◎














(주요 활동은 ◎로, 선택 혹은 부가적으로 할 수 있는 활동은 ○로 표시함)
※ 출처: 임정훈 등(2004), 블렌딩 전략에 초점을 맞추어 121쪽을 재구성
또한 혼합형 학습에 관한 연구에서는 혼합 가능한 학습 요소들을 정
리하여 단계별 전략으로 제시하였다. 더불어 앞서 언급한 것처럼 혼합형
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활동 촉진



























학습을 적용하기 위해서는 교실 수업과 사이버 학습의 형태와 특징을 이
해하고 상황에 맞게 어떤 학습전략을 활용 할 것인가를 판단하는 것이
선행되어야 한다. 이를 위해 임정훈(2003)은 교실에서의 학습전략과 사
이버환경에서의 학습전략의 비교를 통해 혼합형 학습의 설계 방향을 제
시하고 있다(표 Ⅱ-5참조).










습자료 읽기 혹은 음성
파일을 이용한 설명 제
공
교수자의 언어적 미묘성,
사실적인 표현, 신체적 언







동영상 등으로 제작될 수
있는데,비용과 상황에 따

















질의 응답코너 등을 이
용하여 가능
구어 질문과 전자 텍스트
질문 작성에 각각 장․단





즉시성이 떨어질 수 있으
나, 실시간 컨퍼런싱으로
어느 정도 극복 가능
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<표 Ⅱ-5>에서 볼 수 있는 바와 같이 ‘교수자의 학습자료 설명’이나
‘교수자에게 질문하기’, ‘학습자의 질문과 교수자의 답변 듣기’, ‘수업시간
중 실습’ 등과 같은 학습전략은 교실 수업환경이 더 적합한 반면, ‘내용
정리자료 제공’, ‘참고자료 제시’, 학습자간 그룹토의 및 그룹 학습’, ‘수업
시간 외의 비공식적 면담 활동’, ‘수업시간 이외의 학습과제물 작성’등은
사이버 학습환경이 더 적합하다고 볼 수 있다. 보통 혼합형 학습관련 수
업 모형이 온라인과 오프라인의 학습 환경만을 블렌딩하여 고안하였던
것에 반해, 이 학습 모형은 ‘온라인+오프라인’, ‘개별학습+협동학습’, ‘온클
래스+오프클래스’의 세 가지 유형의 블렌딩 전략을 시도하였다는 특징을
7. 학습자간 그룹






를 이용하기 위해서 많은
시간을 필요로 하기 때문
에 학습일정을 맞추기 위








의 시간이 확장되므로 학













복적 제공 가능, 결과의
즉각적 확인이 가능







시공을 초월해 교실 수
업이외 시간에 편한 장
소에서 학습과제물 작
성 가능
노트정리 기능, 책갈피 기
능, 검색 기능 등 여러 가
지 지원기제 활용 가능
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지닌다.. 따라서 이 같은 오프라인 형태의 학습전략과 온라인 형태의 학
습전략 각각이 갖고 있는 나름대로의 장점을 충분히 살려서 혼합형 학습
설계 요소들을 찾아낼 경우, 훨씬 효과적인 교육을 위한 혼합형 학습모
형을 구성해 낼 수 있을 것이다(임정훈, 2003).
2) 토론학습을 위한 혼합형 학습 수업 모형
김주영(2004)은 학교교육 현장에서의 토론학습을 위한 혼합형 학습
수업 모형을 개발하였다. 그리고 이를 위한 혼합형 학습의 블렌딩 영역
으로 학습 환경, 학습 목표, 학습내용, 학습 시간, 학습 장소, 학습 형태,
학습 매체, 상호작용 유형, 평가 방법, 교수․학습 전략 등 총 10가지를
선정하였으며, 이 영역들 중 학습자의 특성과 학습 과제의 특성에 맞는
블렌딩 요소를 수업 모형에 적용하였다. 김주영(2004)이 개발한 혼합형
학습수업 모형의 구체적인 내용은 <표 Ⅱ-6>과 같다.
<표 Ⅱ-6> 토론학습을 위한 혼합형 학습 수업 모형




















확 인 ․ 수
업 방법
안내
∙학습 목표 및 주제 이해









∙온라인 커뮤니티 개시 후,
웹 게시판에 토론 관련 자료
제시











※ 출처: 김주영(2004), 69쪽을 재구성
김주영(2004)은 혼합형 학습 수업 모형 개발을 위해 교수설계의 기
본단계에 따라 학습자 분석, 학습 과제 분석, 환경 분석을 실시하였으며,
이러한 결과를 블렌딩 전략에 반영하였다. 또한 기존 선행 연구에서 구
체적으로 시도되지 않았던 학습 매체, 학습 시간, 교수 방법 등의 혼합




















∙학습 내용에 대한 강의














∙자료 찾기, 과제 해결











































3) 혼합형 프로젝트 학습 프로그램
박수홍․황영미(2006)는 초등학교 미디어교육 활동에 제약이 되어왔
던 시․공간적 한계를 극복하고, 체계적인 미디어교육의 운영을 위한 혼
합형 프로젝트 학습 프로그램을 개발하였다. 온․오프라인 학습 환경의
혼합 전략을 고려하여 사전학습-프로젝트학습-사후학습 모듈로 이어지
는 학습 과정을 개발하였으며, 학습 내용에 따라 다양한 학습 방법이 적
용될 수 있도록 고안하였다. 혼합형 프로젝트 학습 프로그램은 세 개의
학습 모듈에서 일어나는 학습자의 핵심 학습 활동과 그에 따른 활동 목
표, 그리고 학습 지원 요소로서 교수자 활동, 혼합형 학습 전략, 학습 지
원 도구들을 단계별로 나타내었다. 블렌디드 프로젝트 학습 프로그램의
활동 과정의 구체적인 내용은 <표 Ⅱ-7>과 같고 학습활동에 따른 혼합
형 학습의 전략은 <표 Ⅱ-8>와 같이 제시된다.


































































































































<표 Ⅱ-8>학습활동에 따른 블렌디드 학습 전략
학습활동 혼합형 학습 전략








• 기본 지식 이해하기
Online(개별학습)
-온라인 회원 가입
-온라인 사전학습 및 오라인 과제학습 해결,
탑재





• 시연, 운동 기능 학습
Offline(전체학습/인지도제)



















-계획서 탑재 및 성찰
(모둠 자료실 활용)
• 과제 기획안 작성 및
탑재
Offline(소집단 협력학습 )
- 프로그램 기획안 작성
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(박수홍, 황영미, 2006) 재구성
박수홍․ 황영미(2006)는 블렌디드 프로젝트 학습 프로그램의 설계
영역을 학습 과정, 학습 공간, 학습 형태, 학습 방법 등 4개 영역으로 나
누어 프로그램의 설계 방향을 도출하였다. 3가지 모듈로 구성된 학습 프
로그램을 개발하기 위해 학습 과정이라는 설계 영역을 선정하였다는 점
이 특징적이다.
4) 창의적 문제해결을 위한 혼합형 수업 모형
이상수와 이유나(2007)는 기존 창의적 문제해결관련 선행 연구들이
면대면 혹은 온라인이라는 단일한 학습환경에서의 연구가 대부분이라는
사실을 문제점으로 지적하며, 면대면과 온라인 환경의 장점만을 통합한
혼합형 수업 모형을 개발하였다. 이 수업 모형은 학습자, 학습 과제, 학
습시간의 융통성을 고려하여 가장 이상적인 모형, 면대면 중심 온라인
보조형, 온라인 중심 면대면 보조형 총 3개의 안으로 구분지어 개발하였
스토리보드 짜기
Online(협력학습)
















- 총체적 성찰 및 평가
- 모둠별 피드백
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다. 1안은 가장 이상적인 모형이며, 2안은 면대면 중심, 온라인 보조형으
로 온라인 학습 환경보다 면대면 학습 환경에 적응된 학습자, 간단한 학
습 과제, 충분한 면대면 학습시간을 가진 상황을 위해 개발하였다. 3안은
2안과 반대로 온라인 중심, 면대면 보조형으로 온라인 학습에 긍정적인
학습자, 복잡한 학습 과제, 면대면의 제한된 학습시간을 전제로 고려된
모형이다. 이러한 시도는 혼합형 학습 수업 모형이 맞춤형 수업 모형으
로서의 개발 가능성을 보여주었다는 점에서 시사하는 바가 크다. <표 Ⅱ
-9>는 세 가지 수업 모형 중 1안으로서 가장 이상적인 모형을 간단하게
나타낸 것이다.
<표 Ⅱ-9> 창의적 문제해결을 위한 혼합형 수업 모형
출처: 이상수, 이유나(2007), 148쪽을 재구성, 교수․학습 활동 부분
학습
환경










































에서 블렌딩 전략에 중점을 두고 이를 간단히 기술함
혼합형 학습의 개념을 기초로 하여 새롭게 도출된 CPS 수업 모형
을 지원하기 위한 블렌딩 원리를 도출하고자 먼저 CPS 수업 모형에서
필요한 교수학습활동을 분석하였다. 그리고 이러한 교수학습활동을 가장
잘 지원할 수 있는 학습 환경이 무엇인지 분석하여 블렌딩 원리를 도출
한 것이 <Ⅱ-10>이다.
<표 Ⅱ-10> CPS 수업모형을 위한 블렌딩 원리
모형
단계




○ CPS 수업의 적합성 여부
진단
○ CPS 수업준비
○ CPS 모형 소개
○ 수업진행안내서
○ 창의적 사고 기법 훈련 준
비
․수업활동을 위해 필요한 제
반준비 수업모형 및 수업진행
안내 및 창의적 사고 기법 훈
련은 보다 정교한 의사소통이






○ 실제 문제를 규정하기 위한
전 단계로 방향을 탐색하기
○ 문제의 맥락을 다양한 관점
으로 탐색하기
○ 문제와 관련된 가능한 한
모든 자료를 수집하기
․비 구조화된 문제를 해결하
기 위해서는 문제공간을 쉽게
표상하는 데 도움을 줄 수 있
는 온라인 지원 체제가 효과
적(Jonassen, 2004; Tu, 2000)
․충분한 성찰을 위해 학습시
간 및 공간을 확대할 수 있는
온라인환경이 효과적(Berge,
1997; Sherry, 2000)
․문제와 관련된 풍부한 자료
를 수집할 수 있는 온라인 환
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경이 효과적(이상수, 2006)
․수집된 자료를 서로 공유
(기록)하고 편리성과 접근성
을 높이도록 하기 위해서는
온라인 환경이 효과적(Berge,
1999; Sherry, 2000)
․다양한 문제 상황을 탐색하
기 위해서는 특정인의 독점을
피할 수 있는 온라인 환경이
효과적(이상수, 2004; Harasi
m, er al., 1997)
문 제
규 정
○ 문제 상황에서 분석된 자료
나 정보를 바탕으로 가장 중요
한 관점으로 초점화하기
○ 가장 중요한 관점을 중심으
로 문제를 규정하는 진술문을
작성하기
․전 단계에서 수집된 자료를
바탕으로 최선의 문제를 정의
하기 위해서는 집중적인 논의
를 통한 의사결정이 요구되며
따라서 면대면이 효과적(이상
수, 2004; Rieber, 1997)
․복잡한 내용 및 처음 접하
는 내용에 관한 정확한 의사
소통을 필요하기 때문에 면대





○ 유보된 단에 따른 많은, 새
로운, 다양한 그리고 독특한 아
이디어를 생성하기
○ 아이디어들 간의 연상, 유
추, 연결 을 통해 새로운 관계
성을 찾아내기
○ 팀 학습활동을 통해 브레인
․창의적이고 대안적인 아이
디어의 생성을 위해서는 충분
한 사고이 시간과 필요한 정
보에 쉽게 접근할 수 있는 온
라인 환경이 효과적(Berge &
Collins, 1993; Sherry, 2000)
․집단 간 또는 학습자들 간
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스토밍 기법을 활용하여 아이
디어를 생성하기
의 아이디어들이 자동으로 기
록되어 통합되거나 시너지 효
과를 통해 또 다른 창의적 아
이디어를 창출할 수 있는 온





○ 생성된 아이디어를 비판적
사고 또는 준거를 통해 평가하
기
○ 동기, 사람, 비용, 지원, 가
치, 수용, 자원, 시간, 공간, 효
과성을 통해 평가하고 아이디
어를 해결안으로 개발하기
․다양한 아이디어들 중 가장
접합한 아이디어들을 채택하
기 위해 집중적인 논의를 통
해 의사결정이 요구됨에 따라
면대면이 효과적(이상수, 200
6; Rieber, 1997)
․어려운 의미가 내포된 아이
디어들 간의 범주화와 통합을
위해서는 정확한 의사소통을




○ 해결안을 수행하기 위한 단·
중·장기간 계획을 세우기
○ 계획을 실행하는 동안 수행
을 점검하기
○ 실행 이후 학습자의 수행력
을 평가하기
○ 실행 이후 CPS 과정에 대
해 평가하기
․전 단계에서 채택한 해결안
을 통합으로 정리하기 위해
집중적인 논의를 통한 의사결
정이 요구됨에 따라 면대면이
효과적(이상수, 2006)
․모든 학습자들의 모든 학습
활동을 서로 평가할 수 있도





<표 Ⅱ-10>를 살펴보면 이상수, 이유나(2006)는 개발한 CPS 수업
모형은 온․오프라인 학습 환경의 혼합 외에 교수자의 수업 방법과 개별
/협력 학습에 따른 학습 형태, 학습 지원 도구 등도 블렌딩 요소로 사용
하였음을 알 수 있다
5) 특별활동을 위한 혼합형 학습 수업 모형
김미용(2010)은 평생학습학교에서의 특별활동을 위한 혼합형 학습
수업 모형을 개발하였다. 특별활동 수업 모형은 직접 교수모형을 근간으
로 교수․학습 단계를 구안하였다. 따라서 교수자의 설명 및 시범이 중
요한 역할을 차지한다. 단순한 온․오프라인 학습 환경의 혼합이 아닌
특별활동을 위해 교수․학습 환경, 교수․학습 방법, 교수․학습 전략,
교수․학습 매체, 교수․학습 내용, 교수․학습 장소의 6 가지 블렌딩 영
역을 유기적으로 결합한 수업 모형이다. 개발한 혼합형 학습 수업 모형
은 다음 [그림 Ⅱ-4]와 같다.
서로 동료 평가할 수 있도록
온라인환경이 효과적(이상수,
2004; Harasim, et al., 1997)
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*표시는 오프라인 학습 시 실기 중심의 특별활동 내용의 경우 추천하는 블랜딩
요소임
**표시는 온라인 학습시 실기 중심의 특별활동 내용의 경우 추천하는 블랜딩
요소임
[그림 Ⅱ-4] 특별활동을 위한 혼합형 학습수업 모형
특별활동을 위한 혼합형 학습수업 모형은 특별활동 수업을 정상화하
고, 이를 효과적으로 운영하기 위한 방안으로 온라인과 오프라인 학습을
결합한 특별활동 혼합형 학습 수업 모형을 개발하였다. 또한 이러한 수
업 모형을 개발하기 위해 다음과 같은 연구 전략을 세우고 이를 수행하
였다.
첫째, 특별활동을 위한 수업 모형 개발을 위해 특정 대상으로 특별
활동 실태분석 및 요구분석을 실시하였다.
둘째, 특별활동 수업 운영 방안을 도출하기 위해 FGI[Focus Group I
nterview] 를 이용한 심층면담을 실시하였다. 또한 지금까지 실시되지
않았던 특별활동 온라인 콘텐츠를 학교현장에 시범적으로 투입한 후 그
결과를 분석하여 특별활동을 위한 현실성 있는 수업 운영 방안을 도출하
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였다.
셋째, 심층면담과 온라인 콘텐츠 시범 투입 결과를 통해 도출한 시
사점을 바탕으로 혼합형 학습 개념 분석 및 혼합형 학습 설계 원리를 수
립한 후 특별활동 운영에 필요한 혼합형 학습의 블렌딩 영역을 도출하
였다.
넷째, 학습자의 특성과 특별활동 내용의 특성을 반영한 교수․학습
방법과 전략을 모색한 후, 이를 바탕으로 특별활동을 위한 교수․학습
단계를 고안하였다.
다섯째, 고안한 교수․학습 단계에 블렌딩 영역의 혼합 전략을 포함
할 수 있는 특별활동 혼합형 학습수업 모형을 개발하였다.
여섯째, 개발한 특별활동 혼합형 학습 수업 모형의 타당성을 검증하
기 위해 전문가 집단을 구성하여 타당성 평가를 실시하였으며, 평가 결
과에서 나온 의견을 반영하여 특별활동을 위한 개선된 혼합형 학습 수업
모형을 완성하였다.
2. 혼합형 실시간 학습
가. 혼합형 실시간 학습의 정의 및 형식
기존 선행 연구에서는 혼합형 실시간 학습에 대한 명확한 정의가 제
시되어 있지 않다. 하지만 Hastie와 동료들의 연구에 따르면 교수자와
학습자, 물리적 교실과 사이버 교실을 임의로 결합하는 형식을 구분하여 
혼합형 실시간 학습의 9가지 형식을 제시하면서 교수자가 실시간으로 사
이버 교실을 이용하여 면대면 수업을 진행하는 교수 활동을 혼합형 실시
간 학습이라고 하였다(Hastie，Hung，Chen, & Kinshuk, 2010). 특히 실
시간 사이버 교실은 웹 2.0 기술을 이용하여 다양한 지역과 시간대의 학
습자간 뇌를 직접 연결해줄 수 있기 때문에(brain-to-brain) 전통적인 물
리적 교실에서의 수업을 효과적으로 지원해줄 수 있다. 따라서 혼합형
- 52 -
실시간 학습은 장소의 제약을 받지 않고 교수자와 학습자에게 실시간 학
습을 사용하여 물리적 교실과 사이버 교실을 결합한 학습을 제공하는 것
이라고 정의하고 있다(Hastie，Hung，Chen, & Kinshuk, 2010).
최근에 혼합형 실시간 학습은 많은 연구자의 주목을 받으면서synchr
onous hybrid learning(Cain & Henriksen, 2013), synchronous blended l
earning(Okita, 2013), multi-access learning(Irvine, Code & Richards, 2
013) 그리고 simultaneous delivery of courses to on-campus and off-c
ampus students(White et al., 2010) 등의 용어를 사용하여 활발하게 연
구가 진행되고 있다. 본 연구에서는 온라인 학습자가 영상회의와 같은
통신 정보 기술 등의 매체를 통해 면대면 수업 활동에 참여하는 학습 방
법으로 정의하고 있다(Bower，Dalgarno，Kennedy，Lee, & Kenney, 20
14）. 학교 안에 있는 학습자는 교실 현장에서 면대면 수업에 참여하고,
동시에 온라인 상에 있는 학교 밖 학습자는 쌍방향의 영상 회의도구를
사용하여 실시간으로 같은 수업 활동에 참여한다.
혼합형 실시간 학습은 5가지의 요소 즉, 교수자, 학습자, 사이버 교실,
물리 교실, 실시간 상호작용을 할 수 있는 정보통신 기술 매체로 구성된
다. 아래에는 교수자와 학습자가 어느 교실에 참여하는지에 따라 9가지
실시간 혼합 형식으로 구분하고 있다(Hastiea, Hung, Chen, & Kinshu
k, 2010).
<표Ⅱ-11> 9가지의 혼합형 실시간 학습의 형식
사이버 교실 물리적 교실
교수자 학습자 교수자 학습자
혼합형 실시간 학습 형식 1 × √ × √
혼합형 실시간 학습 형식 2 × √ √ ×
혼합형 실시간 학습 형식 3 × √ √ √
혼합형 실시간 학습 형식 4 √ × × √
혼합형 실시간 학습 형식 5 √ × √ ×
혼합형 실시간 학습 형식 6 √ × √ √
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혼합형 실시간 학습 형식 1에서는 물리적 교실과 사이버교실 모두
교수자가 없고, 반대로 학습자는 사이버 교실과 물리적 교실에 양쪽 모
두 있다. 형식 1은 학습자들이 서로 경험이나 지식을 공유하거나 팀을
구성하여 협력적 문제 해결을 통해 학습자가 주도적으로 학습을 진행한
다. 물리적 교실에 있는 학습자들은 사이버 교실을 통해 다른 지역에 있
는 학습자를 인터뷰하여 성공 경험이나 전문적인 지식을 공유한다. 실제
적인 예시로는 전자상거래 과정(e-commerce course)의 학습자 간의 교
류 사례를 들 수 있다. 파리의 물리적 교실에 있는 학생들은 사이버 교
실을 통해 헬싱키 출신의 학생에게 eBay 웹 사이트에서의 개인 거래 성
공 경험에 대해 인터뷰했다(Hastiea, Hung, Chen, & Kinshuk, 2010).
혼합형 실시간 학습 형식 2에서 교수자는 물리적 교실에서 강의를
하고 학습자는 사이버 교실에서 수업을 듣는다. 현재의 사이버 대학교에
서는 형식 2를 많이 사용하고 있다. 교수자가 고정된 시간에 강의하며
학습자와 질의응답을 통해 의사소통을 하거나 학습자가 수업 현장에 올
수 없는 특별한 상황에 대비하여 수업을 진행한다. 실제로 디스커버리
채널(Discovery Channel)에서는 3차원 가상현실 전시 스튜디오를 개설하
여 관심이 있는 학생들이 인터넷을 통해 참여할 수 있도록 온라인 라이
브 프로그램을 제공하고 있다. 해당 프로그램은 단일 교수자 또는 그룹
으로 구성된 교수자가 협력적으로 60분 동안 강좌를 진행한다. 또한 다
른 국가에 위치하고 있는 2 개 이상의 물리적 3차원 가상현실 스튜디오
를 연결하여 학습자들에게 다양한 학습 기능을 제공하기도 한다.
혼합형 실시간 학습 형식 3에서 교수자는 물리적 교실에서 강의하고
학습자는 물리적 교실과 사이버교실에 있다. 특히 같은 과목을 개설한
다른 학교의 학습자가 공동으로 수업에 참여할 수 있기 때문에, 국제적
인 교류를 온라인 상에서 경제적으로 진행할 수 있는 장점이 있다. 본
혼합형 실시간 학습 형식 7 √ √ × √
혼합형 실시간 학습 형식 8 √ √ √ ×
혼합형 실시간 학습 형식 9 √ √ √ √
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연구에서는 형식 3을 사용하여 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하려
고 한다. 본 형식의 경우 교수자와 학습자들이 같이 교실에서 수업을 진
행하고 물리적 교실에 올 수 없는 학습자들이 사이버 교실을 통해 같이
수업에 참여한다. 또한 다른 대학의 동일한 과목에서도 협력적으로 팀
을 구성하여 학습자를 가르칠 수 있는 가능성을 가진다(Hastiea, Hung,
Chen, & Kinshuk, 2010).
혼합형 실시간 학습 형식 4에서 교수자는 사이버교실에 있고 학습자
는 물리적 교실에서 수업에 참여한다. 이는 교수자가 출장 시, 또는 회의
에 참석하는 경우에 대비하여 사용하는데 한 명의 교수자가 진행하는 강
의를 여러 학교의 학습자가 동시에 시청할 수 있어 경제적으로 비용을
절약할 수 있다.
혼합형 실시간 학습 형식 5에서는 교수자만 사이버 교실과 물리적
교실에 있고 학습자는 없다. 이는 교수자 양성을 위한 형식으로 교수자
는 사이버 교실을 통해 전문적인 트레이닝을 받기 위한 외부 전문가를
초청하여 교수설계 지도를 받을 수 있다. 형식 5의 경우 교사 양성 교육
활동을 위한 것이며 많은 현장 교수자들이 사이버 교실에 참여하여 실시
간 온라인으로 교수 전문가의 강좌를 수강할 수 있다. 교사 양성 프로그
램을 통해 현장 교사들은 시간과 비용을 절약할 수 있다. 또한 다른 학
교 현장에 있는 교사들의 경험과 의견을 공유하면서 협력적 교수학습활
동 팀구성도 가능하다.
혼합형 실시간 학습 형식 6에서 교수자는 물리적 교실과 사이버교실
에 모두 참여하며 학습자는 물리적 교실에서만 수업에 참여한다.외부 전
문가를 초청하여 학습자와 의사소통을 하는 방식을 주로 사용한다. 외부
전문가를 초청하여 강연하는 것은 아주 일반적이지만 이전에는 전문가가
반드시 현장에 와야 했기 때문에 장소에 따른 제약이 발생하였다. 하지
만 사이버 교실에서는 이러한 장소의 제한점을 해결하고 다른 나라와 지
역에 있는 전문가를 초청하여 학습자와 활발한 교류를 진행 할 수 있다.
뿐만 아니라 교수자도 다른 나라의 같은 영역의 전문가와 협력하여 수업
을 진행할 수 있다(Chen，Ko，Kinshuk, ＆ Lin，2005).
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혼합형 실시간 학습 형식 7에서 교수자는 사이버 교실만 참여하고
학습자는 사이버교실과 물리적 교실 모두 참여한다. 교수자는 사이버
교실에서 온라인으로 수업을 진행하고 일부 학습자는 물리적 교실에서
단체로 수업에 참여하거나온라인을 통해 학습한다. 교실에 있는 학습자
는 학습 공동체를 통해 학습이 이루어지고, 컴퓨터나 인터넷 등의 시설
이 없어서 테크놀로지를 활용하기 어려운 학습자의 경우 경우 대학교나
교육기관이 제공한 물리적 교실에 와서 수업에 참여하는 것이다. 이를
통해 교수자가 사이버 교실에서 학습자에게 실시간으로 온라인 학습을
진행하는 동시에 학습자가 물리적 교실에서 학습을 할 수 있다.학습자가
혼자 집에서 실시간 온라인 수업에 참여할 경우 주의력이 쉽게 산만해지
기 때문에 학습자를 교실에 모여서 함께 학습하는 것이 효과적일 수 있
다.
혼합형 실시간 학습 형식 8에서 교수자는 물리적 교실과 사이버교실
모두 참여하고 학습자는 사이버 교실만 참여한다. 교수자가 물리적 교실
에서 수업을 진행하는 동시에 외부에 있는 교수자와 협력하여 실제 학습
장소, 자원, 맥락을 연결시킬 수 있다. 예를 들어 외부에서 교수자가 동
물원이나 박물관에 가서 현실 장면을 촬영하면서 실시간으로 사이버 교
실에 있는 학습자에게 전송하거나 학습자들이 직접 가기 위험하거나 불
편한 실험실에서 공동으로 수업을 진행할 수 있는 것이다(Chen，Kinshu
k, ＆ Wang，2007). 이를 통해 사이버 교실에서 수업을 진행하는 동시
에 외부 교수자가 학습자들이 쉽게 접근하지 못하는 실험 장소나 외부에
있는 자원이나 맥락을 수업 내용과 연동시킬 수 있다.
혼합형 실시간 학습 형식 9에서 교수자와 학습자 모두 사이버 교실
과 물리적 교실에 참여한다. 이 형식은 제시한 혼합 학습 모형 중 가장
바람직한 모형이다(Hastiea, Hung, Chen, & Kinshuk, 2010). 교수자는
다른 나라 혹은 다른 교육 기관의 교수자와 함께 교수학습 팀을 구성하
여 공통적으로 수업을 진행한다. 교육기관에서는 세계 일류의 교수자를
모집하여 학습자에게 최적의 국제학위코스를 제공할 수 있다. 해당 형식
을 적용하는 사이버 대학교는 성공한 미래 대학교의 모형이 될 수 있다
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(Hastiea, Hung, Chen, & Kinshuk, 2010). 형식 9는 혼합형 실시간 학습
형식에서 가장 적극적인 형태로, 앞에서 언급했던 형식들을 종합한 것합
이다. 학습자와 교수자는 사이버 교실과 물리적 교실을 선택할 수 있고,
교수자는 단독으로 수업을 진행할 수도 있으며 교수학습 팀을 구성하여
함께 수업을 진행할 수도 있다. 학습자 역시 혼자서 혹은 다른 지역에
서 여럿이 함께 수업에 참여할 수 있다(Chen et al.，2007).
위에서 설명한 바와 같이 각 형식의 혼합형 실시간 학습의 장점과
약점을 정리하면 다음<표Ⅱ-12> 와 같다.





서로 다른 지식이나 배경
을 가진 학습자들이 자기
주도적인 단체 학습과 협
력을 통해 학습할수 있음
학습자들이 반드시 스스로 학습활
동을 조직해야 하며 학습 효과를
얻기 위해 교수자가 학습자를 도
와줄 수 있는 파트너를 찾아주어
야 함
형식2
비싼 교육 장비와 자원을
이용할 수 없는 온라인 학
습자에게 학습 기회를 제
공함
교수자는 교육센터에서 제공해준
수업과정을 학교 과정과 통합을
시키도록 고려해야 하며 학습자가
참여하기를 격려해야 함
형식3
물리적 교실에 참여할 수
없는 온라인 학습자에게
교실 수업에 참여하게 하
며 전통 수업을 충분히 이
용할 수 있음
교수자가 학습자에게 충분한 관심
을 제공하지 않으면 온라인 학습
자가 소외감을 느낄 수 있음
형식4
출장이나 학술희의 참석
등 원인으로 출석하지 못
하는 교수자에게 편리성을
제공할 수 있고 같은 시간
에 강좌를 진행할 수 있음
교수자는 사이버 교실을 잘 이용
해야 강좌를 유효하게 운영할 수
있음
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나. 혼합형 실시간 학습의 특징
혼합형 실시간 학습(Blended Synchronous Learning) 중 실시간 학
습(Synchronous Learning)은 온라인 학습 환경에서 영상회의 등 실시간
으로 상호작용할 수 있는 도구를 사용하여 학습자를 가르치는 것이다.
혼합 학습(Blended Learning)은 일반적으로 면대면 학습과 원격교육의
온라인 학습을 회전적으로 결합하는 방식을 의미한다(Staker ＆ Horn，
2012). 혼합 학습에서 면대면 학습은 주로 물리적인 교실에서 수업을 통
해 진행되며 온라인 학습은 학습관리시스템(Learning Management Syst
em, LMS)을 통해 이루어진다. 이런 학습 방식을 혼합형 비실시간 학습
이라고 한다. 한편, 혼합형 실시간 학습은 동시적으로 상호작용을 할 수
있는 영상회의 도구를 사용하여 학습자와 함께 가상공간과 면대면 환경
에서 학습이 동시에 이루어진다. 이런 학습 방식은 온라인 학습자에게
형식5
교수자의 사이버 교실의
운영 경함이나 교사 혼련
에 도움이 됨
온라인으로 교사 양성 프로그램을
운영하려고 하면 트레이너가 반드
시 혼합형 실시간 학습을 적용한
경험이 필요함
형식6
다른 나라의 외부 전문가
를 초청하여 전문적인 강
좌를 제공할 수 있음
외부 전문가는 실시간 온라인 교
수·학습을 제대로 하지 못할 수도






학습자가 시이버 교실을 이용할





서로 다른 나라나 지역의 교수자
간의 협력이 이루어지기에 어느
정도의 어려움을 지님
형식9
융통성과 국제 협력을 가
진 가장 적합한 형식
교수자 뿐만 아니라 학습자도 혼
합형 실시간의 학습 경험이 있어
야 효과적임
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전통적인 면대면 수업 환경과 최대한 비슷한 학습 환경을 제공할 수 있
으며, 즉시적으로 교환하는 피드백은 면대면 학습자에게 토론이나 브레
인스토밍을 할 때 다양성을 제공할 수 있다(KARAL, ÇEBİ & TURGU
T, 2011a).
혼합형 실시간 학습에 관한 초기 문헌에서는 영상회의의 유효성과
전통 교육 시설이 부족한 구역의 학습자에게 교육을 제공할 수 있다는
잠재력을 제시하고 있지만(Carville & Mitchell, 2000; Fetterman, 1996;
Finkelstein, 2006; Knox, 1997) 학습자를 능동적으로 참여시킬 수 있는
방법에 대하여 구체적으로 제시하지 못하였다. 이후 Asterhan와 Schwar
z(2010)는 관련 논문을 통해 실시간 온라인 학습 환경에서 온라인 학습
자에게 교수자가 제공한 대화 유형과 학습자가 실시간 협력 토론의 참
여도가 9학년 학습자와 대학원생의 학습 성과에 영향을 미친다는 결과를
밝혔다. 또한 비실시간 온라인 학습자와 비교하였을 때 실시간 온라인
학습자가 좀 더 효과적인 의사소통 방법을 찾게 되고, 작업을 지속하게
하는 경향이 있으며, 참여 동기를 유지하고, 과제나 프로젝트의 완성률이
높아진다는 결과를 제시하기도 하였다(Mabrito，2006; Chen ＆ You，20
07; Hrastinski，2010).
한편, 혼합형 실시간 학습과 관련된 교수학습활동에 관한 연구는
아직 미흡한 편이다. 그럼에도 불구하고 일부 연구에서 혼합형 실시간
학습의 실천적, 교육적, 경제적 측면의 장점을 제시하였다. 경제적인 측
면에서 교육 기관은 적은 비용으로 같은 교실 공간을 활용하여 더 많은
학습자에게 학습 기회를 제공할 수 있다(Rogers, Graham, Ramas, Smit
h, & Plonowski, 2010). 또한 혼합형 실시간 학습은 지리적으로 고립되
어 있거나 신체적인 문제로 인해 수업에 참여할 수 없는 학습자에게 학
교 교실 환경과 비슷한 학습 환경을 구축하여 평등한 학습 경험을 제공
할 수 있다는 장점을 제시하였다(Cunningham, 2014; Norberg, 2012). 예
컨대, 직장을 가지고 있거나 육아 또는 질병으로 캠퍼스 수업에 참여가
어려운학습자가 온라인으로 캠퍼스 수업에 참여할 수 있게 된다(Pope, 2
010). 학습자가 원격으로 수업을 들어도 일반 교내 학습자와 비슷한 방
- 59 -
식으로 직접 교수자의 수업을 듣고 질문하고 대답하며, 수업 대화에 자
신의 의견을 표현하면서 수업에 참여할 수 있다 (White et al., 2010). 이
를 통해 비실시간적 수단을 통해 쉽게 달성되지 못하는 사회적 상호작
용, 동료 간의 상호작용, 교수자 지원 및 지식을 공유하는 기회를 제공
할 수 있다(Park & ​Bonk, 2007; Rogers et al., 2003).
혼합형 실시간 학습의 또 다른 장점은 편리함과 융통성에 있다(Irvin
e, 2010; McCue & Scales, 2007, White et al., 2010). McCue와 Scales
(2007)에 따르면 학습자가 강의실에서 직접 수업에 참여하는 것과 온라
인에서 수업 참여하는 것을 선택할 수 있어서 학습자가 상당히 높은 만
족도를 표했다. 일부 학습자는 텍스트 채팅 을 통해 토론에서 기여할
수 있다는 점을 높이 평가 하였다(McCue & Scales, 2007; Vu & Fadde,
2013).
또한 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업에서 서로 다른 지역의 학습
자가 같은 수업에 참여하여 학습자 간의 커뮤니티를 형성하여 다양한 시
각과 지식을 공유할 수 있다(Cunningham, 2014; Park & ​Bonk, 2007; R
ogers et al. 2003; Szeto, 2014b, 2015; Szeto & Cheng, 2014). 원격 학습
자는 실시간 학습을 통해 교수자 및 동료들과 학습 공동체 관계를 구축
할 수 있고(Cunningham, 2014)는 캠퍼스 내 학습자들은 외부 전문가의
전문 지식을 활용할 수 있다(Stewart, Harlow, & DeBacco, 2011). 일부
학자들은 혼합 동기 학습이 대학원 이상의 연구 수업)에서 수업 외 토론
및 협동 학습과 같이 덜 구조화 된 교육 컨텍스트에서 커뮤니티를 구축
하는 데 유용 할 수 있다는 사실을 발견했다(Henriksen, Mishra, Greenh
ow, Cain, & Roseth, 2014; Roseth, 2014; McCue & Scales, 2007; Roset
h, Akcaoglu, & Zellner, 2013; Stewart et al., 2011).
혼합형 실시간 학습은 많은 장점과 잠재적인 가능성에도 불구하고
문제점과 개선할 사항 역시 있다. 우선, 학습자와 교수자의 주관적인 선
입견은 혼합형 실시간 학습에 대한 부정적인 태도를 초래할 수 있다. 교
수자 측면에서 보면 교수자가 혼합형 실시간 학습에 관련된 전문적인 훈
련 기회가 부족하여 교수자에게 혼합형 실시간 학습을 격려하지 않으면
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혼합형 실시간 학습의 적용은 교수자에게 부담이 된다(Szeto，2014b）.
또한 교수자가 동시에 두 가지 교수학습방법을 활용하여 학생들을 고려
해야하기 때문에 학습의 진도를 늦출 가능성이 높다(Popov, 2009; Szeto,
2014a, 2014b). 학습자 측면에서 보면 혼합형 실시간 학습에 접근 방법을
사용하여 강의를 시작하기 전에 온라인 학습자의 기술적 능력과 의사소
통 플랫폼에 대한 지식을 고려해야하는 문제점이 있으며 (White et al.,
2010), 현장 면대면 학습자들도 적응 시간이 필요하다(Szeto, 2014b; Sze
to & Cheng, 2014). 교수자가 온라인 학습자들에게 지나치게 집중하여
질문을 온라인 학습자들에게 우선 제시하는 것, 기술적인 문제를 해결하
는 데 시간을 할애하는 것을 지적하였다. 또한 기술 장비들은 현장 면대
면 학습자들에게 부담을 줄 수 있다. 예를 들어, 카메라의 방향이나 위치
를 의식하거나 피해야할 수도 있고, 온라인 학습자와 의사소통을 할 때
마이크에 대고 말할 필요가 있기 때문에 부담감을 줄 수 있는 것이다(C
unningham, 2014; Rogers et al., 2003). 이와 같은 요인들은 현장 면대면
학습자들이 혼합형 실시간 학습에 부정적인 영향을 미칠 수 있다(Stewa
rt et al., 2011).
이러한 과제는 혼합형 실시간 학습을 성공적으로 이루고 수업을 운
영하기 위해 교수자에게 별도로 요구 된다. 현장 면대면 학습자와 온라
인 학습자의 수업을 통합하기 위해서는 단일 형식의 수업을 하는 것에
비해 교수자가 더 많은 노력과 인지부하가 투입될 가능성이 상당히 높아
진다(Norberg, 2012; Popov, 2009). 특히 온라인 학습자와 현장 면대면
학습자 학생 간의 원활한 상호작용을 촉진하는 것이 어려울 수 있으며
(Stewart et al, 2011), 교수자는 수업 시간과 에너지를 추가적으로 소비
해야 온라인 학습자가 의미 있는 의사소통 및 공동 작업을 촉진할 수 있
다(Park & ​Bonk, 2007; Rogers et al., 2003). 온라인 학습자가 떠나지
않거나 소외감을 받지 않도록 교수자가 학습자의 인원수를 제한해야 한
다(Cunningham, 2014; White et al., 2010).
교수자의 부담을 경감시키는 한 가지 방법은 기술 관련 문제를 다루
고, 학습자의 텍스트 채팅 설명에 응답하고, 수업의 핵심 측면과 관련이
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없는 다른 문제를 관리 할 수 있는 한 명 이상의 보조인력을 채용하는
것이다(Bell, Cain, & Sawaya, 2013; Rogers et al., 2003; White et al., 2
010). Vu와 Fadde (2013)는 문자 채팅이나 이와 유사한 기능을 통해 학
습자들 간의 백 채널 통신(back channel communication)을 허용함으로
써 교수자의 부담을 줄일 뿐만 아니라 학습자 동료 간의 상호작용을 촉
진 할 수 있다는 것을 발견하였다. 하지만 무엇보다도 중요한 것은 교수
자가 혼합형 실시간 학습을 수행할 수 있도록 잘 준비되고 조직화되었는
지 하는 점이다(Chakraborty & Victor, 2004; Rogers et al., 2003). 혼합
형 실시간 학습은 교수자로 하여금 멀티태스킹과 여러 가지 역할을 수행
하는 것을 필요로 하기 때문이다(Szeto, 2014b, 2015).
다. 혼합형 실시간 학습의 시범 사례
1) 중국에서의 혼합형 실시간 학습 시범 사례
2014년 중국 공무원교육센터에서 온라인과 오프라인이 결합된 학습
프로그램을 개발하여 적용한 온라인과 오프라인 결합 학습은 Online an
d offline (OAO) 학습이라고 한다. OAO 학습 역시 혼합형 실시간 학습
형식중의 하나다. 중국에서 OAO 학습에 관한 시도는 현장 교수자들이
다양한 방식으로 진행하고 있다. 전에 설명했듯이 수업의 전반부는 일반
온라인 학습을 통해 학습자들이 스스로 공부한다. 후반부는 위의 형식 7
처럼 교수자가 온라인으로 고정된 시간에 수업을 진행하여 학습자들이
교육기관이 제공한 교실이나 개인 컴퓨터를 통해 수업에 참여한다.
다른 사례로는 2016년 시안의 예를 들 수 있다. 2016년 12월 19일부
터 중국 시안[西安]시에서는 심한 스모그로 인하여 각 초·중학교가 3주
동안 휴교를 하게 되었다. 이렇게 긴 시간 휴교하는 것은 물론 처음이
아니다. 그러나 이전에는 학습자들이 집에서 복습만 했다면, 이번에는 교
수자들이 학부모와 SMS를 통해 학부모에게 지도를 하고 학부모는 직접
자녀의 복습을 지도했다. 그리고 일부 교수자들은 스마트폰으로 수업을
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생방송했다. 학습자들은 스마트폰의 앱을 통해 교수자의 실시간 영상을
볼 수 있고 댓글이나 이모티콘을 통해 교수자와 피드백을 전송할 수 있
다. 이런 생방송 수업은 학부모와 학생의 엄청난 호평을 받았고 이를 다
루는 기사까지 등장했다.
생방송으로 진행한 첫 수업 이후 시안시 교육부와 학교들은 교육 플
랫폼 사이트와 SMS를 통하여 더 많은 생방송 수업을 하였다. 각 학교들
은 시간별, 학교별, 과목별로 하루에 총 88개 생방송 수업을 실시하였다.
학교는 생방송 수업일정표를 사전에 SMS로 학생과 학부모에게 전송하
였고 학생들이 수업을 생방송으로 시청하였다. 12시간 만에 조회수가 10
2만을 넘었고 개별학교의 조회수가 13만에 달했다. 이를 계기로 일부의
중점학교가 생방송 앱을 활용하여 교육자원을 공유하는 방안을 탐색하기
로 하였다. 각 학교 교수자들은 본인이 담당한 과목에 대하여 2-3인 연
구팀을 구성하여, 앞으로 더 좋은 수업을 제공하도록 연구를 시작하였다.










대학교에서도 혼합형 실시간 학습을 시범적으로 시작하였다. 2016년
에 중국 연변대학교 <기초한국어> 강좌는 중국 무크에서 개강하였다.
길림대학교, 중안음악대학, 광서사범대학교와 광주의학대학교 등 27개 대
학교의 9000명 학생들이 이 강좌를 신청하였다. 2016년 12월에 처음으로
“대면 수업”의 이름으로 혼합형 실시간 학습을 시도하였다. 연변대학교
의 한국어 학과의 학생은 본교의 교실에서 수업을 참여했으며, 한편 멀
티미디어 교육 시설이 완비된 다른 대학교의 학생들은 본인이 소재한 대
학교의 멀티미디어 교실에서 이 수업에 참여하였다. 이 대면 수업에서는
교수자가 먼저 강의를 하고 온라인 학습자들이 질문에 대답했다. 멀티미
디어 교육 시설이 미비한 대학교의 학생들은 대면 수업이 끝나고 편집한
대면 수업의 영상을 다시 시청하였다.
[그림 Ⅱ-6] 혼합형 실시간 학습을 적용한 연변대학교의 <기초한국어>
수업 장면                             
온라인과 오프라인으로 동시에
수업하는 장면
다른 학교 학생과의 질의응답
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2) 싱가포르에서 혼합형 실시간 학습 시범 사례
싱가포르에서는 대학원생을 대상으로 혼합형 실시간 학습 환경(Blen
ded Synchronous Learning Environment)을 구축하여 연구가 수행되었
다. 혼합형 실시간 학습 환경은 교수자가 교실에서 면대면으로 수업하는
동시에 교실 밖에서 다른 학생이 실시간으로 영상으로 온라인 수업을 하
였다. 일부 대학원생의 경우 가정적인 문제나 직장 등의 원인으로 직접
학교 현장에 가서 정기적으로 면대면으로 수업을 받기 어려웠기 때문에
학교 교실에 와서 수업에 참여할 수 없는 일부 학습자는 집이나 직장에
서 온라인으로 수업에 참여하였다.
교실에서 수업하는 동시에 3, 4명의 학습자가 집에서 영상회의를 통
해서 실시간으로 수업한다. 교실에 있는 학습자와 집에 있는 학습자는
팀을 구성하여 수업활동을 한다. 온라인 학습자의 영상화면이 교실 앞
에 있는 스크린을 통해 나타나고, 교수자는 온라인 학습자의 상태를 체
크할 수 있다. 교수자의 컴퓨터 화면에서도 모든 온라인 학습자를 확인
할 수 있다. 교실에서 본 수업장면은 다음 [그림Ⅱ-7]과 같다.
[그림 Ⅱ-7] 교실 수업 현장과 온라인 학습자 모습
현장 수업에서 교실에 있는 학생은 모든 온라인 학습자를 볼 수 있
고 온라인 학습은 영상 회의를 통해 이루어진다. 교수자의 메인 컴퓨터
의 화면은 다음 [그림 Ⅱ-8]와 같다. 그리고 현장 학생과 온라인 학생의
실시간인 토론과 수업 자료 전달을 위해 구글 문서를 사용하였다. 그림
[그림 Ⅱ-8]를 참조하면 교수자의 컴퓨터 화면에 모든 온라인 학습자의
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모습이 보여 온라인 학습자의 상태를 확인할 수 있음을 알 수 있다.
[그림 Ⅱ-8] 수업 현장 교수자의 컴퓨터 화면
라. 혼합형 실시간 학습 설계 시 고려 사항
위에서 실시한 혼합형 실시간 학습사례에에 비추어보았을 때 일부
개선해야할 점이 있으므로, 혼합형 실시간 학습을 적용할 때 반드시 이
런 문제점을 해결하고 설계 원리에 반영해야 한다.
첫 번째는 새로운 도전에 대한 교수자의 부담감이다. 교수자는 인지
부하, 기술 사용능력, 제도의 지원（Bower et al.，2015; Kear et al.，20
12; Szeto ＆ Cheng，2014）이외에도 온라인 학습자와 교실 현장 학습
자에게 동시에 주의를 기울여야 하는 등 새로운 도전에 직면한다. 교실
현장 학습자와 온라인 학습자를 동시에 고려해야 하고 다양한 역할을 담
당해야 하기 때문에 교수자가 인지적 과부하상태에 놓이게 된다. 수업과
정에서 교수자가 온라인 학습자에게 기대한 만큼 충분히 관심을 주지 못
하면 온라인 학습자가 소외감을 느낄 수 있고 수업에 대한 만족도가 떨
어진다. 한편 수업을 진행하는 동안에 교수자가 온라인 학습자에게 너무
나 많은 시간과 관심을 소비하면 교실 현장 학습자가 무시 당한다고 느
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낄 수 있다. 따라서 교수자가 교실 현장 학습자와 온라인 학습자에게
어떤 방식으로 관심을 평등하게 분배할지가 혼합형 실시간 학습을 위한
수업을 설계할 때의 핵심이다. 또한 교수자는 수업을 진행하는 동안에
여러 역할을 담당해야 한다. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업에서 교수
자는 단순한 교수자 역할뿐만 아니라 전달자, 사회자 등 다양한 역할을
담당해야 한다. 특히 온라인 학습자는 전체 수업은 온라인으로 참여하고
교수자와 다른 학습자간의 의사소통도 전부 통신 기술에 의존해야 한다.
온라인 학습자가 통신 기술에 문제가 생기면 수업이 중단되므로, 단기간
에 문제를 해결하거나 이에 대비할 수 있는 응급처리 방안이 필요하다.
따라서 현장 교수자가 기술적인 문제의 해결방안을 제공할 수 있도록 기
본적인 기술에 대한 능력이 있어야 한다.
두 번째는 온라인 학습자의 수업 참여도 저하문제이다. 혼합형 실시
간 학습을 시범한 사례를 분석하면 온라인 학습자는 교실 현장 학습자에
비하여 수업 참여도가 낮다는 사실을 알 수 있다. 온라인 학습자는 여전
히 수업에 거리감을 느낀다고 하였고, 참여도가 저하되는 문제를 지적하
였다(Wang, Quek, & Hu, 2017). 수업과정에서 온라인 학습자는 교수자
에만 집중할 수 있으며 교실 전체 장면을 볼 수 없었고, 교수자가 교실
학습자에게 제시한 PPT 자료를 보기 어려웠다. 이런 물리적인 교육시설
의 불합리적인 배치가 온라인 학습자의 참여도 저하의 원인 중의 하나
다. 따라서 수업을 설계할 때는 반드시 온라인 학습자에게 자료 전시와
교실 장면을 제공할 수 있도록 한다. 온라인 학습자의 참여도를 향상하
기 위해 교실 현장 학습자와 같이 팀을 구성하여 토론, 투표 등의 수업
활동을 하는 것이 좋다.
또한 수업 현장의 장면을 편집이나 기술적으로 처리하지 않고 직접
온라인 학습자에게 전송하므로 소음은 온라인 학습의 수업에 큰 영향을
미친다. 온라인 학습 시 음성 효과는 학습자의 학습효과를 좌우할 수 있
는 중요한 요소이다(Wang, Quek, & Hu, 2017). 현장에서 마이크들이 가
까워지면 전류 영향 때문에 소음이 생기고 학습자들의 수업집중에 영향
을 미친다. 일반 온라인 수업을 촬영할 때 소음문제를 해결하기 위해서
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교수자가 혼자 촬영하거나 교실 현장 학습자가 최대한 소리가 나지 않도
록 한다. 실시간으로 수업을 하면서 촬영하는 경우 온라인 학습자가 교
실 현장 학습자들과 함께 토론하려면 음질이 좋은 장비를 사용해야 한
다. 음성과 음질이 학생의 요구를 만족시키지 못하면 수업에 집중이 어
려워 참여도가 저하되고, 학습 효과도 마찬가지로 떨어질 수 있다. 촬영
동안 소음문제는 항상 온라인 학습에 있어서 항상 지적되는 문제로, 설
계할 때 반드시 고려하여(Park & Kim, 2016) 온라인 학습자에게 양질의
수업 체험을 제공해야 한다.
세 번째는 온라인 학습자가 교실 현장 학습자에게 영향을 미칠 수
있다는 점이다. 이는 기존 연구에서는 예상되지 못한 부분이었으며, 본
연구에서 가장 흥미로운 점이라고 할 수 있다. 기존 연구에서는 온라인
학습자의 참여도를 높이기 위하여 교수자가 온라인 학습자와 교실 현장
학습자를 팀으로 구성하여 수업 활동에 같이 참여하게 한다. 이때 온라
인 학습자의 참여도는 향상되지만 교실 현장 학습자는 스트레스를 받으
며 수업에 대한 집중도가 떨어진다고 하였다(Wang, Quek, & Hu, 2017).
교실 현장 학습자는 수업과정에서 팀 구성원인 온라인 학습자의 질문이
나 상태를 많이 신경쓰기 때문이다. 또한 수업 과정에서 교수자가 온라
인 학습자를 위한 수업 내용을 반복하거나 기술 고장이 날 때 교실 현장
학습자가 지루함을 느낄 수 있다.
마지막으로 교육 시설과 기술 장비 등 도구에 대한 요구가 있다. 혼
합형 실시간 학습을 위한 수업은 쌍방향으로 영상을 전송하기 때문에 사
용해야 하는 통신 데이터가 방대하다. 온라인 학습자와 교수자는 서로
영상과 음성 신호를 송출하고 받아야 수업을 안전하게 진행할 수 있다.
이에 인터넷의 수준이 매우 높아야 한다. 온라인 학습자의 장비로는 영
상과 음성을 탑재할 수 있는 개인 컴퓨터나 스마트폰만 요구되지만 수업
현장에는 화상도 높은 녹화 기계와 성질이 좋은 마이크가 반드시 필요하
다.
혼합형 실시간 학습은 세 가지 참여자 즉, 교실 현장 학습자, 온라인
학습자 그리고 교수자에게 모두 새로운 도전을 요구한다. 본 연구는 교
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수자의 부담을 줄이고 온라인 학습자의 교실 현장 학습자에 대한 영향을
줄이고 온라인 학생이 요구를 만족할 수 있는 음성, 교실 시연, 교육 자
료를 등 문제를 해결하여 교실 현장 학습자와 최대한 같은 수업을 제공
할 수 있도록 수업설계 원리를 도출하고자 한다. 이를 위해서 이전 사례
에서 도출한 수업설계 고려사항은 다음과 같다.
첫째, 온라인 학습자와 교수자간의 의사소통을 위하여 적절한 활동
을 설계해야 한다. 둘째, 교수자가 온라인 학습자와 교실 현장 학습자 모
두에게 신경을 써야 한다. 셋째, 촬영 시 2대의 카메라와 마이크를 사용
한다. 한 카메라는 교수자를 촬영해야 하고 다른 하나는 전체 교실 장면
을 촬영해야 한다. 마이크는 교수자가 하나를 사용하고 남은 하나는 학
습자들이 토론할 때 사용하도록 한다.   
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Ⅲ. 연구 방법
본 연구는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세 지침
을 개발하기 위하여 설계·개발 연구(Design and development research)
방법을 적용하였다. 설계·개발 연구는 교수설계 분야에서의 독특한 탐구
방법으로 그 목적은 새로운 지식을 생성하고 기존 실천의 타당성을 검증
하는 것이다(Richey & Klein, 2014). 특히 본 연구방법은 교수설계의 이
론적 기반을 실증적으로 확대하고 발전시키는데, 교수설계와 기술 분야
에서 적용될 수 있다(임철일, 2012). 설계·개발 연구는 모형 연구(model)
와 산출물 및 도구 연구(products and tools research)의 두 가지 유형으
로 구분된다(<표 Ⅲ-1>참조). 산출물 및 도구 연구는 일반적으로 특정
프로젝트에서 사용한 설계와 개발과정을 설명하고 분석하는 맥락 의존적
특징을 지닌 반면, 모형 연구는 설계와 개발과정의 일반 분석을 지향하
며 산출물 도구 연구보다는 보다 일반화된 결론을 도출하고자 한다. 모
형연구의 경우 교수설계모형뿐만 아니라 설계 원리, 설계 전략, 설계 지
침 등을 개발하는 데도 활용된다(Richey & Klein, 2014).
<표 Ⅲ-1> 설계․개발 연구의 대표적인 유형 특징

















-모형 구성요소의 내적 타당화
-모형 영향에 대한 외적 타당화
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본 연구는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리와 상세 지침
개발이라는 목표를 달성하고자 유형 2의 모형 연구 형태를 취하며, 이에
모형 개발 연구와 모형 타당화 연구의 두 단계를 진행하였다. 초기 원리
와 상세 지침의 개발은 귀납적 접근 방식으로 선행문헌을 검토한 다음,
혼합형 실시간 학습을 시범한 교수자와 면담을 통해 주요 변인들을 확인
하고 이를 개념적으로 구조화할 수 있는 구성요소와 상세 지침을 개발하
였다. 이 과정에서 문헌 검토, 사례연구, 전문가 심층 면담, 사고 구술 기
법 등을 사용하였고, 모형 타당화 연구에서는 전문가 검토, 심층 면담,
실험 등의 방법을 사용하였다.
즉, 1차 모형과 원리의 개발은 귀납적 접근 방식으로 선행문헌을 토
대로 설계 원리와 상세 지침을 개발하였는데, 여기서 주로 사용된 연구
방법은 단계별로 다음과 같다.
첫 번째 단계에서는 혼합형 실시간 학습의 수업설계 원리 및 상세
지침을 도출했다. 이 단계에서 혼합형 실시간 학습에 대한 문헌과 사례
를 검토하여 전문가 면담을 통해 의견을 취합하여 세 차례의 개발 및 수
정 과정을 거쳤다. 두 번째 단계에서는 개발한 수업설계 원리 및 상세












특정 산출물 및 도구 설계와 개발
프로젝트에 관한 연구




특정 산출물의 개발과 그것의 사
용을 촉진시키는 조건을 분석함으
로써 얻은 교훈
새로운 설계, 개발절차나 모형,
그것의 사용을 촉진하는 조건들
맥락-특수적 결론 ←­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­→ 일반화된 결론
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지침에 대해 내적 타당화를 실시하였다. 이 단계에서는 전문가가 구조화
와 반구조화된 설문을 통해 타당도를 평가하였고 수정 의견을 제시하였
다. 그리고 전문가의 의견을 취합하여 세 차례에 걸친 수정 및 타당화
과정을 거쳤다. 세 번째 단계는 모형의 사용성 평가단계이다. 이 단계에
서는 수업에 적용하기 위해 현장 교수자를 대상으로 도출한 설계 원리
및 상세 지침을 대학교 현장에서 얼마나 효과적으로 활용할 수 있는가에
대해 검토하였다. 이 과정에서는 현장 교수자와 학습자가 심층 면담을
통해 교수자의 반응과 학습자 반응을 도출하였다. 본 연구의 세부적인
진행절차와 이에 따른 산출물은 <표 Ⅲ-2>와 같다.














혼합형 실시간 학습 수업
사례 및 연구
· 설계 원리 분석
· 설계 원리 재구성
· 설계 원리 도출
· 상세 지침 개발
· 1차 수업설계 원리
및 상세 지침
[교수 경험 전문가 면담]
혼합형 실시간 학습을
시도한 교수자
1차 수업설계 원리 및
상세 지침 검토
심층 면담







2차 수업설계 원리 및
상세 지침 검토
심층 면담
설계 원리, 상세 지침
수정







학위 소유자 2 인
·중국 교육공학 박사
학위 소유자 3 인
·3차 수업설계 원리,
상세 지침 검토
·설문 및 심층 면담
·설계 원리, 상세 지침
수정
· 4 차 수업설계 원리
및 상세 지침
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 1. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세
지침 개발
선행연구 검토를 통하여 기본적인 혼합형 실시간 학습의 주요 설계
원리를 확인하고 이를 개념적으로 구조화할 수 있는 구성요소를 도출하
였다. 확정된 설계 원리와 구성요소, 그리고 구성요소들 간의 관계를 나
타낼 수 있는 개념 모형을 개발하고, 모형의 각 구성요소를 설계하기 위
한 원리 및 상세 지침을 도출하는 과정을 거쳤다([그림 Ⅲ-1]참조).




학위 소유자 2 인
·중국 교육공학 박사
학위 소유자 3 인
· 일본 교육공학 박사
소유자 1 인
·4 차 설계 원리, 상세
지침 검토
·설문 및 심층면담
·설계 원리, 상세 지침
수정












•중국 B 대학교 대학원
학생 4명(북경3명, 상해
1명)
•한국 S대학교 조교 1명





· 결과 분석 및 반영
· 최종 수업설계 원리




[그림 Ⅲ-1] 모형 개발 과정
가. 수업설게 원리 및 상세 지침 개발
1) 선행문헌 검토를 통한 1차 수업설계 원리 개발
본 연구는 1차 수업설계 원리 개발을 위해 귀납적 접근 방법을 사용
하였다. 현존하는 모든 자원을 사용하여 조사, 선정, 분석, 종합의 네 단
계를 거쳐 1차 설계 원리 및 지침을 개발하였다.
선행문헌 조사는 주제의 범위에 따른 조사방법(Bidwell & Jensen, 2
004)과 자료 종류에 따른 조사방법(Gall, Borg & Gall, 1996)을 토대로
이루어졌다. 선행문헌 선정은 권위, 파급력, 관련성 기준(Hart, 2001)을
엄격하게 준수하여 본 연구에 적합한 문헌을 선택하였다. 선행문헌 자료
의 원천은 국내외 저널에 실린 논문, 학술대회 발표논문, 도서, 기관연구
보고서, 기사, 웹사이트 등의 자료이다. 연구주제별 키워드를 사용하여
서울대학교 중앙도서관(http://library.snu.ac.kr)과 한국교육학술정보원이
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제공하는 학술연구정보서비스 RISS(http://riss.kr), CNKI-CAJ online
(중국학술지-http://oversea.cnki.net/Kns55/default.aspx), CNKI-CDMD
(중국 석박사학위논문/ 중국학술정보원http://oversea.cnki.net/kns55/), 구
글학술검색서비스(http://scholar.google.co.kr)를 통해 적절한 문헌을 지
속적으로 탐색하여 주요 연구 및 최신 문헌들을 검토하였다. 선행문헌
검토 시 관련 주제는 혼합형 실시간 학습, 혼합형 실시간 학습과 비슷한
용어를 포함한 영상회의, 화상회의를 이용한 학습, 온라인 학습, 혼합 학
습을 대주제로 하고 온라인 학습 설계 원리, 혼합 학습의 설계 원리, 온
라인과 오프라인을 결합한 대학교 교육을 소주제로 구분하여 검색하였
다.
또한 주제어와 소주제어가 포함된 문헌에서 인용된 참고 문헌을 추
적하여 관련된 참고 문헌을 추가적으로 더 조사하여 선정하였다. 문헌
검토를 통해 혼합형 실시간 학습의 개념 및 특징, 등장배경, 구성요소,
수업설계 원리 및 상세 지침으로 고려해야 하는 요인들을 확인하고 정리
하였다. 그리고 선행 문헌에서 세부화된 지침을 종합하고 범주화하여 분
석하였다.
2) 교수 경험 전문가 면담을 통한 2차 수업설계 원리 개발
선행 문헌 검토를 통해 도출한 실시간 수업설계 원리 및 상세 지침
을 이론적이고 실제 수업 현장에 적용했을 때 주의해야 할 점이나 문헌
에 미달한 부분을 보완하기 위해 교수 전문가 면담을 통해 2차 수업설계
원리 및 상세 지침을 개발하였다.
교수 경험 전문가의 선발은 혼합형 실시간 학습을 적용한 논문을 저
자나 관련 기사에 보도된 교수자에게 개별적으로 연락을 취하여 면담을
실시하였다. 결과적으로, 혼합형 실시간 학습을 한 번 적용한 대학교 교
수 2명을 모집했고 심층 면담을 하였다. 연구 참여자의 프로필은 다음
<표 Ⅲ-3>와 같다.
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<표 Ⅲ-3> 교수 경험 전문가 프로필
전문가로 하여금 도출한 혼합형 실시간 학습의 수업설계 원리 및 상
세 지침을 설명하여 보완할 점에 대해서 검토하도록 하였다. 그리고 현
실적인 문제를 제시하여 이에 대해 해결방안과 예측 결과를 도출하였다.
이후 면담의 결과를 정리하여 1차 수업설계 원리 및 상세 지침을 수정하
여 2차 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하였다.  
3) 교수설계 전문가 면담을 통한 3차 수업설계 원리 개발
수업설계 원리 개발의 마지막 단계는 교수설계 전문가 면담을 통해
2차 수업 원리 및 상세 지침을 개선하여 3차 수업설계 원리 및 상세 지
침을 개발하였다. 2차 혼합형 실시간 학습을 적용했던 교수 경험 전문가
의 면담과 선행문헌 고찰을 통해 도출한 2차 설계 원리 및 상세 지침에
대해 교수설계 전문가 면담을 실시하였다. 3차 수업설계 원리 개발 과정
에 참여한 교수설계 전문가는 총 2명이고 전문가의 프로필은 <표 Ⅲ-
4>과 같다.
<표 Ⅲ-4> 교수 설계 전문가 프로필
구분 직원 경력 최종학력 전문 분야
A 부교수 18년 박사/국어국문학과 한국어 교육
B 조교수 4년 박사/교육공학 교육공학
구분 직위 경력 학위 전공 분야 세부연구 분야
A 교수 20년 박사 교육공학- 교수설계
B 교수 22년 박사 교육공학- 교수설계
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본 연구의 전문가 선정 기준은 교육공학 분야 박사 취득자와 관련
논문의 저자로 선정하였다. 그리고 본 연구의 설계 원리 및 상세 지침은
대학교 수업에 적용되기 때문에 대학 현장을 잘 이해하고 10년 이상 경
력이 있는 사람으로 선정하였다. 본 연구에서 정한 기준에 따라 교수설
계 전문가를 선정한 후 개별적으로 이메일이나 지인을 통해 면담을 요청
하였다. 그 결과 전문가 2명이 면담에 동의하였다. 면담은 개별적으로 실
시하였고 면담을 시작하기 전에 본 연구의 취지와 도출한 2차 혼합형 실
시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 지침의 파일을 보냈다. 전문가는 이
미 충분히 이해하고 면담을 실시하였다.
2차 수업설계 원리 및 상세 지침의 개발과 같이 면담의 결과를 통해
개선점을 도출하여 수정하였다. 수정 및 보완 사항을 묻는 개방형 질문
에 대한 전문가의 의견은 연구자가 현장에서 기록하거나 녹음한 후 사후
에 다시 정리하여 기록하였다. 기록 내용들에 대해 연구자가 제대로 이
해하였는지 전문가에게 재확인을 받았으며, 면담 종료 후에는 분석과 검
토를 거쳐 본 설계 원리 및 상세 지침의 개선에 반영하였다.
나. 수업설계 원리에 대한 전문가 타당화
선행문헌 고찰과 기존 자원들에 대한 검토를 토대로 개발된 혼합형
실시간 학습을 위한 설계 원리 및 상세 지침의 내적 타당도를 검증하기
위하여 전문가 타당화 검토를 실시하였다. 전문가 타당화를 통해 초기
연구 결과물의 적절성을 검토하고 개선사항을 확인하였으며, 두 차례에
걸친 전문가 타당화를 통해 수업설계 원리와 상세 지침을 지속적으로 수
정 및 개선하였다.
1) 전문가 타당화 연구 참여자
전문가 타당화 연구방법은 우수한 전문가의 축적된 지식, 경험, 통찰
을 통하여 연구결과의 질을 높일 수 있는 반면, 전문가 선정이 적절하지
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못할 경우 편향되고 단편적인 지식과 관점으로 전문적인 의견을 수합하
지 못할 수 있다(Streiner & Norman, 2008). 그러므로 전문가 타당화를
위해서는 해당 분야의 전문가를 선정하는 작업이 매우 중요하다. 전문가
타당화를 위한 전문가의 수는 최소 3명에서 10명 정도가 적절하다(Rubi
o, Berg-Weger, Tebb, Lee, & Rauch, 2003). 전문가는 해당 분야의
석․박사 학위소지자로서 주제 관련 논문을 게재하거나 발표 실적이 있
는 자(연은경, 2013; Grant & Davis, 1997)로 한정해야 한다. 또한 현업
전문가 선정기준(Ericsson & Charness, 1994)은 연구 주제에 관련된 수
업을 운영한 경험이 있는 현직교수자로 정해진다. 본 연구에서는 실제
연구 모형은 없지만 위에서 설명했듯이 혼합형 실시간 학습을 시도한 경
험이 있는 현장 교수자나 대학 교수로 선정하였다. 따라서 본 연구에서
는 교육공학 박사학위 소지자로서 설계 모형과 수업설계 원리 개발에 전
문성을 지닌 교수설계 전문가와 혼합형 실시간 학습을 시범운영한 경험
이 있는 현직 대학 교수를 전문가로 선정하였다. 우선 전문가에게 개별
적으로 연락하고, 본 연구의 목적과 간략한 소개를 보냈고 각 전문가의
동의를 받는 후에 타당화를 실시하였다. 수업설계 원리 및 상세 지침의
타당화 검토를 의뢰한 다음 연구에 참여 의사를 밝히고 참여에 동의한
분들을 토대로 전문가 패널을 구성하여 검토 작업을 진행하였다. 연구에
서 전문가 타당화에 참여한 전문가 패널의 프로필과 총 두 차례의 전문
가 타당화 중에서 개인별 참여 검토 단계는 아래와 같다.
<표 Ⅲ-5> 전문가 패널 프로필 및 타당화 참여 단계










A 교수 5년 박사 교육공학 중국 ◎
B 교수 10년 박사 교육공학 일본 ◎ ◎
C 교수 10년 박사 교육공학 한국 ◎ ◎
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2) 연구도구 및 자료 분석 방법
수업설계 원리 및 상세 지침의 내적 타당성을 확보하기 위하여 전문
가 타당화를 실시하였고 검토 과정에서 타당화 검사 도구를 활용하였다.
관련 선행문헌 고찰을 통해 관련된 설계 원리의 내용에 대한 적합성을
평가하기 위해 타당화 검사 도구를 개발하였다. 전문가 타당화는 1차, 2
차에 걸쳐 총 두 차례로 이루어졌다. 전문가 타당화 검사 도구는 (1) 연
구의 기본 사항, 설계 원리, 상세 지침으로 구성된 ‘연구의 소개’, (2) 설
계 원리 및 상세 지침의 개발 절차, 내용, 구성 등에 대한 ‘타당도 검토’
로 구성되었다. 타당화 질문지의 평가문항은 Lee(2012), 김선희(2014)와
김성욱(2016)이 사용한 문항을 본 연구에 맞게 수정하여 사용하였다.
<표 Ⅲ-6>는 1차, 2차 전문가 타당화에서 사용된 수업설계 원리 및 상
세 지침에 대한 평가 문항이다([부록1]참조).
1차, 2차 전문가 타당화에서는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계
의 핵심 구성요소, 설계 원리 및 상세 지침을 도출하기 위해 온라인 학
습, 혼합 학습, 그리고 혼합형 실시간 학습을 관한 선행문헌과 사례의 적
절성, 선행문헌 고찰 결과 요약 및 해석의 적절성, 선행문헌 고찰 결과
반영에 대한 타당성을 검토 받았다. 또한 구성요소에 대한 타당성, 설계
원리 전반, 개별 설계 원리, 상세 지침에 대한 타당성, 설명력, 유용성,
D 교수 15년 박사 교육공학 중국 ◎
E 교수 16년 박사 교육공학 중국 ◎
F 교수 18년 박사 교육공학 중국 ◎ ◎
G 교수 7년 박사 교육공학 중국 ◎
H 교수 12년 박사 교육공학 한국 ◎ ◎
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보편성, 이해도에 대한 타당화 작업을 진행하였다. 각각에 대한 전문가
의견은 4점 척도로 수합되고 선택형 문항에 덧붙여 추가 의견을 자유롭
게 개진할 수 있도록 개방형 문항을 추가하였다.
<표 Ⅲ-6> 수업설계 원리와 상세 지침에 대한 타당화 평가 문항
다음 <표 Ⅲ-7> 는 1차 및 2차 전문가 검토 단계에서 활용한 수업
설계 원리 및 상세 지침 전반에 대한 평가 문항이다. 수업설계 원리와
상세 지침 전반에 대한 타당화를 위해 사용한 본 평가 문항은 나일주,
정현미(2001)의 개발문항을 본 연구에 최적화된 문항으로 수정 및 보완
하여 개발한 것이다.














• 선행문헌 탐색의 적절성
• 선행문헌 고찰 결과 요약
해석의 적절성
• 선행문헌 고찰 결과 반영
의 적절성
• 구성요소에 대한 타당성 ,
설명력, 유용성, 보편성, 이
해도
• 설계 원리 전반에 대한
타당성, 설명력, 유용성, 보
편성, 이해도
• 개별 설계 원리 및 상세
지침에 대한 타당성 설명





• 수정 및 보완 의견
• 추가 개선 사항
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<표 Ⅲ-7> 수업설계 원리 전반에 대한 타당화 검사지 평가 문항
3) 연구진행 절차 및 자료 분석 방법
혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세 지침에 대한 전
문가 타당화 절차는 아래와 같다. 먼저 해당 분야의 전문가 선정 기준
(연은경, 2013; Ericsson & Charness, 1994; Grant & Davis, 1997)을 만
족하는 전문가를 선정한 다음, 이메일 또는 통화를 통해 전문가 타당화
를 의뢰하였고, 연구 참여 동의 의사를 밝힌 전문가들을 전문가 패널로
구성하였다. 이후 각각의 전문가와 개별 면담 가능 시간 및 장소를 정하
여 심층면담을 타당화 횟수에 따라 반복적으로 진행하였다. 심층면담 전
에 개별전문가에게 전문가 타당화 질문지를 이메일로 송부하여 연구 내
용과 방법에 대한 전반적인 이해를 도울 수 있게 함으로써 심층면담의
질을 높이고자 하였다. 연구자와 전문가의 일대일 심층면담은 개인의 이
해도에 따라 1∼3시간 정도 소요되었다. 심층면담은 우선 수업설계 원리
영 역 문 항
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
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및 상세 지침의 개발과정 및 연구 결과에 대한 안내와 설명을 한 다음,
전문가로부터 이해되지 않거나 궁금한 부분에 대한 질문과 의견을 듣고
답한 후, 전문가에게 타당화 검사 설문지에 응답할 것을 요청하는 순으
로 진행되었다. 설문응답 후 전문가로부터 설문 문항과 관련된 수정 및
보완 사항, 수업설계 원리 및 상세 지침의 개선 사항에 대한 의견을 수
합하였다.
설문을 통해 수집된 전문가 타당화를 위해서는 선택형 문항의 응답
내용의 타당도와 신뢰도를 확보해야 한다. 해당 타당도와 신뢰도를 확보
하기 위해 내용 타당도 지수(Content Validity Index: CVI)와 평가자간
일치도 지수(Inter Rater Agreement: IRA)를 사용하여 분석하였다.
CVI는 전문가 응답내용의 객관성을 높일 수 있고 내용 타당도를 검
증하는 방법(Rubioetal, 2003)으로 측정 충실도 및 타당도를 알려준다(Ru
bio 외, 2003). CVI 값은 각 설문항목에 대해 긍정적인 평가를 내린 전문
가의 인원수를 전체 전문가의 인원수로 나눈 값으로 각 설문항목에 대해
얼마나 일치하다고 여기는 전문가의 긍정적인 평가를 나타낸다(Grant&
Davis, 1997; Rubioetal, 2003).
전문가의 평가는 4점 척도(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇지 않
다, 1: 그렇지 않다)로 구성하여, 각 타당화 항목에 대해 전문가 평정은
값이 3 혹은 4인 경우에는 긍정적 평가로 간주하며, 반면 전문가 평정
값이 1 혹은 2인 경우에는 부정적인 응답으로 간주한다. 긍정적인 평가
는 1점으로 처리하고 부정적인 평가는 0으로 처리한다.
CVI는 각 항목별 타당도 정도로서 Lynn(1986)의 연구에서는 최소 5
인의 전문가가 각 타당화 항목에 대해 CVI값이 1이 되어야 한다고 하였
다. 만약 참여 전문가가 5인 이상이고 최대 10인 이내일 경우, 3 미만으
로 응답한 전문가의 수가 1명 이하일 때에만 통계적으로 유의미하다고
해석한다(Lynn, 1986). 한편, Grant와 Davis(1997)는 CVI 평균이 0.80이
상이면 타당도가 높은 것으로 간주하며, 특히 5～9인의 전문가가 참여하
는 경우에는 CVI값이 0.80이상이면 타당하다고 해석하였다.
IRA는 평가자 간에 동일하게 평가한 항목의 수를 전체 항목의 수로
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나눈 값으로 여러 전문가들의 평가에 대한 신뢰도를 나타내는 지수이다
(Rubioetal, 2003). 가령 전체 타당화 설문의 문항은 10개이고 전문가 모
두가 일관되게 응답한 문항이 8문항이라면, IRA 값은 ‘8문항/ 10문항=0.8
0’으로 구할 수 있다. IRA 값은 0부터 1까지에 있고 IRA 값이 0이면 전
문가들의 의견이 완전히 일치하지 않는다는 뜻이고, 1이면 전문가들의
의견이 완전히 일치한다는 뜻이다. 검사가 측정하고자 하는 특성을 얼마
나 정확하게 측정하느냐 하는 정도를 보여주는 IRA 값이 이론적으로 0
과 1로 될 수 있지만 일반적으로 IRA 값이 0.8이상이면 전문가들의 평
가를 신뢰할 수 있는 것으로 해석할 수 있다(Rubis et al., 2003).
수정 보완 사항을 묻는 개방형 질문에 대한 전문가의 의견은 연구자
가 현장에서 기록하거나 전문가가 직접 타당화 질문지에 서술식으로 기
록하게 하였다. 이후 기록된 내용들을 연구자가 제대로 이해하는지 전문
가에게 재확인을 받았으며, 면담 종료 후에는 분석과 검토를 거쳐 정리
하여 본 수업설계 원리 및 상세 지침의 개선에 반영하였다.
2. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 적용
외적 타당화는 설계 원리 및 상세 지침을 적용한 교수 산출물이 학
습자에게 실제로 어떤 영향을 주는지 탐색하기 위한 것이다(Richey &
Klein, 2007). 본 연구에서는 설계 원리 및 상세 지침의 타당화를 위한
현장 평가는 현장교수가 본 연구에서 개발된 산출물을 토대로 자신의 수
업을 설계하고 실행한 후, 교수자와 학습자(온라인 학습자, 현장 학습자)
의 반응을 통해 본 설계 원리의 효과성을 검토하였다.
혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리가 적용된 수업에 대한 교
수자 및 학습자 반응을 평가하기 위해 최종 사용자인 학습자가 본 수업
설계 원리가 적용된 수업을 통해 학습한 이후 심층면담을 진행하였다.
일반적으로 학습자 반응 평가를 실시하는 목적은 개발된 교육 프로그램
이나 자료에 대한 사용자 반응 분석을 통하여 해당 프로그램이나 자료를
수정, 보완, 개선하고자 하는 것이다(Quesenbery, 2003; 이성흠, 2005).
- 83 -
따라서 본 연구에서는 학습자의 반응분석을 통하여 반복적인 수정, 보완
및 개선작업과 더불어 수업설계 원리의 효과를 확인하였다.
가. 연구 참여자
본 연구의 외적 타당화를 위한 현장 수업을 진행한 교수가 재직 중
인 대학원은 일본 고베에 소재한 A대학교 대학원으로, 학교에서 태블릿
PC를 개인별로 자유롭게 이용할 수 있고, 무선통신 및 카메라 인프라가
구비되어 있다. 연구 참여자는 해당 대학원 교수 1명, 대학원 석사 재학
중인 학습자 15명 외에 온라인으로 참여한 중국 소재 학습자 4명이다(
<표 Ⅲ-8> 참조).
<표 Ⅲ-8> 현장 평가 연구 참여자
해당 대학원의 교수는 이전에 혼합형 실시간 학습을 시범 운영한 경
험이 있고 학습자들은 모두 혼합형 실시간 학습의 경험이 없다. 현장 평
가 대상을 대학원 재학 중인 학습자로 선정한 이유는 본 설계 원리를 적
용함으로써 고등교육의 맥락에서 교실 현장 학습자와 온라인 학습자가

























1명 중국 상해 재직 교수자
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나. 현장 적용 및 자료 분석 방법
연구에 참여한 교수자는 연구자와 온라인 영상회의를 통해 두 차례
의 사전 회의를 하였다. 사전 회의 전에 교수자가 본 연구의 방향과 개
괄적인 내용을 이해할 수 있도록 본 연구의 연구 목적과 배경으로 구성
된 연구 개요자료, 수업설계 원리 및 상세 지침 자료를 미리 메일로 공
유하였다. 첫 번째 사전 회의에서는 교수자와 연구자 간에 궁금한 점과
확인 사항에 대해 검토하였고 교수자와 연구자는 본 수업에서 담당할 역
할을 정했다. 연구자는 온라인 학습자의 온라인 튜터를 담당하였고 교수
자는 교실 현장 학습자를 관리하여 수업을 진행하기로 했다. 두 번째 사
전회의에서는 교수자와 연구자가 개발된 설계 원리 및 상세 지침을 토대
로 하여 구체적인 연구진행 절차를 정하였고 수업의 세부적인 활동과 교
수 지원 방안에 대해 협의하였다. 교수자는 연구자가 제공한 설계 원리
및 상세 지침에 따라 수업을 설계한 후 본 수업을 진행하였다. 본 수업
에 들어가기 전에는 일주일 간의 예비 수업 적용을 통해 교수자가 교실
촬영과 음성 장비를 테스트하였다. 이 동안에 연구자는 온라인 학습자와
화상회의 도구를 통해 수업에 대해 안내하고 관련 어플리케이션에 대한
친숙도를 높이며 원활한 수업진행을 위해 미진한 사항들을 보완하였다.
다음 [그림 Ⅲ-2]는 교수와 연구자 함께 수업 실행을 위해 진행한 영상
회의 장면이고, [그림Ⅲ-3]은 교수자와 연구자가 함께 장비를 점검하는
장면이며, [그림Ⅲ-4]는 연구자가 온라인 학습자에게 영상회의 도구 사
용법과 수업 진행방식을 안내하고 어플리케이션 사용에 대해 회의한 예
비 수업 장면이다.
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[그림 Ⅲ-2] 교수와 연구자 수업 실행을 위해 진행한 화상회의 장면
[그림 Ⅲ-3] 교수자와 연구자가 장비를 점검하는 장면
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[그림 Ⅲ-4] 연구자와 온라인 학습자 예비 수업 장면
본 수업은 총 8차시로 구성되었으며 8주에 걸쳐 진행하였다. 연구자
는 온라인 영상회의 도구를 통해 매번 수업에 참여하고 수업을 관찰하였
다. 카메라는 영상회의를 통해 수업 전면을 볼 수 있는 카메라 한 대와
교수자를 볼 수 있는 카메라 두 대, 총 세 대로 구성하여 전면적으로 수
업 상황, 학습자, 교수자 상황을 잘 파악할 수 있도록 하였다. 연구자는
교수자 활동, 교수자가 사용한 혼합형 실시간 학습 원리, 온라인 학습자
반응, 교실 현장 학습자 반응을 인터뷰하고 기록하였다. 4주차 수업 후와
전체 수업 종료 후, 연구자는 면담을 통해 수업설계 원리의 효과에 대한
현장 교수자의 반응과 수업설계 원리 및 상세 지침을 적용한 수업에 대
한 교실 현장 학습자와 온라인 학습자의 반응을 평가하였다. 이를 위해
영상회의를 통해 온라인 인터뷰와 포커스 그룹 인터뷰(Focus Group Int
erview, FGI)를 모두 사용하여 심층 면담을 실시하였습니다. 모든 면담
은 반구조화된 질문으로 구성된 면담 질문지(부록 2 참조- 수업 후 면담
설문지)를 먼저 인터뷰 대상에게 보낸 후 인터뷰를 실시하였다. 해당 인
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터뷰 내용은 녹음하여 전사 자료를 수집하여 분석하였다. 인터뷰를 실시
한 형식과 시간은 다음 <표 Ⅲ-9>와 같다. 현장 교수자와 학습자의 반
응으로 확인된 사항은 분석과 검토를 거쳐 수업설계 원리 및 상세 지침
에 대한 수정과 개선에 반영하였다.
<표 Ⅲ-9> 연구 참여자 자료 수집표
다. 검사 도구
1) 교수자 반응 평가
본 연구에서는 교수자 반응을 평가하기 위해 반구조화된 면담을 통
해 수업 효과에 관한 교수자의 직접적인 의견을 수합하고 분석했다. 혼
합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세 지침에 대한 교수자의
인식을 검토하기 위하여 반구조화된 평가 질문지를 개발하였다. 면담은
수업과정에서 영상회의 도구를 사용하고 혼합형 실시간 학습을 적용한
수업의 강점, 약점, 개선점에 대한 의견을 묻는 방식으로 진행되었다. 인
터뷰 내용을 먼저 교수자에게 보내고, 인터뷰 녹취에 대한 동의를 구한
대상 인수 인터뷰 형식
인터뷰 실시
날짜











1인 개별 영상회의 인터뷰
2018. 7.23.
1인 개별 영상회의 인터뷰
2018. 7.25.
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후 전체 인터뷰 내용을 녹음하였다. 그리고 녹음 내용을 전사하여 질적
인 자료를 분석하였다.  
2) 학습자 반응 평가
 
본 연구에서는 학습자의 반응을 평가하기 위해 반 구조화된 면담을
통해 수업 효과에 관한 교실 현장 학습자 2명과 온라인 학습자 4명의 직
접적인 의견을 수합하고 분석했다. 교실 현장 학습자는 영상회의 도구를
통해 온라인으로 개별 인터뷰를 실시하였고 온라인 학습자는 3명이 면대
면으로 포커스 그룹 인터뷰(FGI-Focus Group Interview)를 실시하되 그
중 1명은 개별 인터뷰를 실시하였다. 모든 면담은 반구조화된 질문으로
구성된 면담 질문지(부록 참조- 수업 후 면담 설문지)를 사전에 인터뷰
대상에게 보낸 후 인터뷰를 실시하였다. 학습자의 동의를 구한 뒤 전체




본 연구의 목적은 혼합형 실시간 학습(Blended Synchronous Learni
ng)을 위한 수업설계 원리와 상세 지침을 개발하는 것이다. 본 설계 원
리와 상세 지침은 학습자가 물리적 교실과 사이버 교실에 있으며 교수자
가 물리적인 교실에 있는 경우, 즉 혼합형 실시간 학습 9가지 형식 중
형식 3의 수업 방식을 도입하여 효과적으로 수업을 설계하여 진행할 수
있는 방법을 안내한다. 교수자가 본 수업설계 원리를 토대로 일반 수업
에서 다룰 학습 내용을 혼합형 실시간 학습 형식 3의 방식으로 재구성할
수 있게 돕는다.
1. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세
지침 개발
가. 혼합형 실시간 학습의 구성요소 도출
혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세 지침을 도출하기
전에 선행문헌 검토를 통해 혼합형 실시간 학습의 구성요소를 도출하였
다. 이를 위해 다음과 같이 3가지 단계를 거쳤다. 첫 번째 단계는 선행문
헌 고찰 단계이다. 이 단계에서 혼합형 실시간 학습의 구성요소를 도출
하기 위한 세부 논리구조는 선행문헌 분석을 통해 도출된 혼합형 학습과
혼합형 실시간 학습 환경을 통한 수업설계의 구성요소 간의 관계를 파악
함으로써 확인되었다. 두 번째 단계는 교수 경험 전문가의 심층 면담을
통한 결과 도출 단계이다. 혼합형 실시간 학습에 관한 선행연구가 미미
하기 때문에 실제 혼합형 실시간 학습을 적용한 대학교 현장 교수자의
경험을 통해 이론적인 자료가 부족한 것을 보완하였다. 세 번째 단계는
교수 설계 전문가의 심층 면담을 통해 초기 구성요소를 확인하는 단계이
다. 교수 경험 전문가의 의견을 반영하여 혼합형 실시간 학습의 구성요
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소가 교수설계의 이론에 적합한지 확인하였다. 이렇게 3가지 단계를 걸
쳐 혼합형 실시간 학습의 구성요소를 도출하였다.
선행문헌 고찰을 통해 혼합형 학습의 구성요소, 혼합형 실시간 학습
환경(Blended Synchronous Learning Environment)을 구축하기 위한 요
소 및 혼합형 실시간 학습의 차원에 관한 요소를 추출하였다. 혼합형 학
습의 구성요소는 교수자, 학습자, 학습내용, 학습환경, 그리고 4가지 요
소간의 상호작용으로 구성한다(박성익, 2007). 혼합형 학습의 구성 요소
간의 관계도는 다음 [그림 Ⅳ-1]과 같다.
[그림 Ⅳ-1] 혼합형 학습의 구성요소 관계도
혼합형 실시간 학습은 혼합형 학습에서 실시간으로 화상회의 등 도
구를 통하여 원격 교육자를 포함하는 학습자에게 전통방식의 수업내용을
전달할 뿐만 아니라 학습자와 상호작용을 하면서 학습자가 다양한 수업
형태를 체험할 수 있다. Hastiea, Hung, Chen, & Kinshuk(2010)에 따르
면 혼합형 실시간 학습환경을 구축하기 위해 5가지의 요소 즉, 교수자,
학습자, 사이버 교실, 물리 교실, 사이버 교실과 물리 교실에 있는 학습
자와 교수자의 조합으로 구성되었다고 언급하였다. 사이버 교실과 물리
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적 교실의 조합은 실시간 테크놀로지로 연결하여 교수자와 학습자의 상
호작용을 통해 학습이 이루어진다. 따라서 혼합형 실시간 학습 환경의
구성도는 다음 [그림 Ⅳ-2]와 같다.
[그림 Ⅳ-2] 혼합형 실시간 학습 환경의 구성
교수자와 학습자가 어느 교실에 참여하는지에 따라 9가지의 실시간
혼합 형식을 제시할 수 있다(<표 Ⅱ-11> 참조). 그러나 혼합형 실시간
학습은 단순히 전통적인 수업과 원격수업을 결합하는 것을 의미하는 것
이 아니다. 복잡한 환경에 따른 교수자와 학습자의 다양한 역할이 있고,
실시간으로 수업을 하기 때문에 온라인 학습자와 즉각적인 상호작용을
하면서 온라인 학습자가 교실 수업에 참여하게 되었다. 본 연구에서 정
의한 혼합형 실시간 학습은 교수자는 물리적 교실에서 강의하고 학습자
는 물리적 교실과 사이버교실에서 참여하는 형식 3의 형태이다. 이와 관
련된 혼합형 실시간 학습 차원에 관한 요소는 역할(role), 참여(participa
nt), 장소(venue), 상호작용(interaction)과 전달(delivery) 다섯 가지 요소
이다(Chen, Ko, Kinshuk, & Lin, 2005).
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각각의 구성요소는 서로의 의미 간의 동질성 및 위계적 수준에 따라
다음과 같이 분류되어 범주화할 수 있다. 우선 혼합형 실시간 학습 차원
에 관한 요소에서 역할요소는 교수자와 학습자를 포함한다. 전달요소는
혼합형 실시간 환경 요소의 실시간 테크놀로지요소 및 혼합형 학습의 테
크놀로지 요소와 학습 내용을 내포한다. 장소 요소는 사이버 교실과 물
리적 교실을 의미하는 것이다. 결과적으로 선행문헌 검토를 통해 혼합형
실시간 학습의 구성요소는 역할(role), 참여(participant), 장소(venue), 상
호작용(interaction)과 전달(delivery) 다섯 가지 요소가 도출되었고 <표
Ⅳ-1>와 같이 제시하였다.
<표 Ⅳ-1> 선행문헌 검토를 통한 도출한 혼합형 실시간 학습 구성요소
선행문헌 고찰을 통해 도출한 혼합형 실시간 학습의 구성요소에 대해
교수 경험 전문가에게 검토를 요청하기 위해 구성요소와 각 요소에 대한
설명을 교수 경험 전문가에게 전달하였다. 교수 경험 전문가는 이상의
내용을 이해한 뒤에 심층 면담을 하였다. 교수 경험 전문가는 선행문헌



















온라인 교수자, 교실 현장 교수자, 온라인 학습자, 교실
현장 학습자
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체를 보완해야 한다는 의견을 제시하였다. 전문가는 대학교 차원의 혼합
형 실시간 학습 수업은 준비, 운영, 평가 과정을 거쳐 최종적으로 학습자
의 학습 효과를 평가해야 한다고 하였다. 비실시간 온라인 학습에서 주
로 학습자의 수업 시청률, 토론 참여 횟수, 성찰일지 등을 근거로 하여
평가를 하게 된다. 그러나 혼합형 실시간 학습에서는 온라인 학습자가
현장 학습자와 같이 지필형 평가를 볼 수 있을 뿐만 아니라 수업과정에
서 실제 학습활동 참여 수준, 교실에 있는 학습자와의 토론, 공동 과제의
완성 상황 등을 파악할 수 있어서 직관적인 수행평가까지 가능하게 한
다. 따라서 혼합형 실시간 학습의 구성요소는 평가까지 포함시켰다. 다음
<표 Ⅳ-2>는 교수 경험 전문가의 의견을 반영한 혼합형 실시간 학습
구성요소이다.


























마지막으로 교수 설계 전문가의 면담을 통해 앞에 두 단계를 걸쳐
도출한 구성요소를 재확인하여 보완하였다. 교수 경험 전문가의 의견을
반영하여 혼합형 실시간 학습의 구성요소는 전달, 장소, 상호작용, 참여,
역할, 평가 6개의 구성요소로 개발하였다. 먼저 교수 설계 전문가에게 앞
에서 도출한 혼합형 실시간 학습의 구성요소와 각 요소의 설명을 교수
설계 전문가에게 전달한 다음에 심층 면담을 실시하였다. 교수 설계 전
문가는 위의 구성요소에 대해 역시 긍정적인 판단을 내렸고 혼합적인 특
성을 분명하게 드러내기 위해 테크놀로지의 활용과 사이버 교실과 물리
적 교실의 조합이 포함된 요소를 개발해야 한다는 의견을 추가하였다.
또한 구성요소의 구체적인 설명에서 각 요소의 하위 요소를 도출하여 제
시할 필요가 있다는 의견을 제시하였다.
따라서 교수 설계 전문가의 의견을 종합하여 온라인과 오프라인의
융합(Hybrid online and offline) 요소를 추가하였다. 각 요소에 관련한
하위요소를 도출하여 다음<표 Ⅳ-3>과 같이 혼합형 실시간 학습의 초
기 구성요소와 하위요소를 개발하였다.




















혼합형 실시간 각 요소에 대한 설명은 다음과 같다. 전달요소는 학
습자에게 학습 자료를 전달하는 방식이다. 실시간 방송(live)과 제작된
동영상(video‐on‐demand), 그리고 둘의 혼합형 3가지 방식이 있다. 하지
만 교수자가 본인 혹은 다른 전문가의 이미 제작된 동영상을 전송하면
실시간 전송이 아니므로 실시간 방송과 혼합하는 형식을 사용한다.
장소는 학습자가 사이버 교실과 물리적 교실에 있고 현장에 갈 수
있는 학습자는 원하는 장소를 선택할 수 있다. 본 연구의 혼합형 실시간
학습의 정의에 따르면 교수자는 물리적 교실에서 수업을 진행한다. 그러
나 교수자에게 출장이나 특별한 경우가 발생하면 사이버 교실을 이용하
여 수업을 진행할 수 있기도 하다.
상호작용의 경우 학습자와 학습자 간, 교수자와 학습자 간, 학습자와
학습내용 간의 상호작용이 있다. 혼합형 실시간 학습에서 학습자는 교실
현장 학습자와 온라인 학습자, 현장 교수자와 온라인 교수자가 있으며,
온라인 학습자와 교수자는 학습 매체(주로 화상회의)를 통해 학습내용과
현장 교실 학습자, 교수자 간의 상호작용을 통해 학습 효과를 달성하는
것이다. 상호작용은 교수자가 일방향의 방송을 통해 학습내용을 전달하
는 형식과 교수자와 학습자 간, 학습자와 학습자 간의 의사소통의 양방
향의 상호작용이 가능하다.
참여는 두 가지 의미를 가진다. 하나는 개별학습을 대표할 수 있는
일인 사이버 교실과 단체 학습을 대표하는 물리적 교실이 존재하는 것이
역할
(Role)









교수-학습 활동, ICT 활용, 테크놀로지 융합, 모바일
활용
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다(Chen, Ko, Kinshuk, & Lin, 2005). 다른 하나는 많은 교수자와 학습
자가 수업에 참여하는 것이다(Hastiea, Hung, Chen, & Kinshuk, 2010).
혼합형 실시간 학습에서는 많은 교실이 존재하기 때문에 여러 명의 교사
들이 공동 강의를 할 수 있다. 학습자와 교수자는 모두 물리적 교실이나
사이버 교실이나 혹은 두 교실을 동시에 참여할 수 있다. 따라서 참여는
다양한 교실이 존재하고 개별학습과 단체학습으로 어느 교실에 참여할
수 있는 다양한 학습 형식이다.
혼합형 실시간 학습에서 여전히 교수자와 학습자는 두 가지 이상의
역할이 있지만 교실 환경과 온라인 환경에 따라서 교수자와 학습자의 역
할은 고정되어 있지 않다. 즉, 교실 환경에서의 학습자는 원격 환경에 있
는 온라인 학습자의 교수역할을 할 수도 있다. 특히나 교수 학습 전략에
따라서 교수자도 다양한 역할이 있고 학습자도 다양한 역할이 있을 수
있다. 고정적인 물리적 교실이나 실험실 외에도 어디서나 학습이 가능하
기 때문에 교수자와 학습자가 학습 장소를 유연하게 선택할 수 있다. 다
만 유일한 요구는 교수자와 학습자는 같은 시간에 물리적 교실이나 사이
버 교실을 사용해야 하는 것이다.
평가의 경우 수업 완료 후 학습목표에 따라 지필고사나 수행평가 등
방식으로 학습 효과를 평가하는 것이다. 화상회의를 통해 전통적인 지필
고사도 온라인 학습자와 현장 학습자가 동시에 실시 가능하며 수업에 대
한 실제 참여정도, 교실 현장 학습자와의 토론, 공동 과제의 완성 상황을
평가할 수 있고 성찰이나 포트폴리오 등 다양한 수행평가까지 가능하다.
마지막으로 온·오프라인의 융합 요소는 사이버 교실과 물리적 교실
이 조합되므로 실시간 테크놀로지의 사용이 필수적이다. 이외에도 온라
인 학습자의 참여와 교수자와 학습자 간의 상호작용 촉진을 위해 교수-
학습 활동에서 ICT를 활용한다. 특히나 현재 모바일의 발전은 혼합형
실시간 학습이 이루어지기에 더 용이하고 다양한 참여방식을 제공한다.
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나. 혼합형 실시간 학습의 수업설계 원리 및 상세 지침 개발
1) 선행문헌 검토를 통한 수업설계 원리 및 상세 지짐 도출
혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리를 개발하기 위하여 선행
문헌에서 확인된 혼합형 학습과 혼합형 실시간 학습의 사례를 분석하여
수업설계 원리 및 상세 지침을 도출하였다. 선행문헌의 검토를 통해 도
출한 구성요소에 따른 일반 설계 원리 및 상세 지침을 구조화하고 정교
화하기 위해 선행문헌 고찰 결과 도출된 설계 원리 및 전략 중, 유사한
내용의 지침들은 통합하여 재진술하고 지침들 간의 공통된 핵심 설계 원
리를 기준으로 범주화하여 그것들을 포괄할 수 있는 상위 내용으로서 일
반 설계 원리를 개발하였다. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리
는 5개의 구성요소(<표 Ⅳ-1> 참조)를 기준으로 11개 일반 설계 원리와
32개의 상세 지침으로 구성되었다(<표 Ⅳ-4> 참조).
<표 Ⅳ-4> 선행문헌 검토를 통해 도출한 1차 혼합형 실시간 학습의 수
업설계 원리 및 상세 지침
구성요소 수업설계 원리 및 상세 지침
전달
(Delivery)
1. 사용 용이성(Ease of Use) 원리
혼합형 실시간 학습과정에서 교수자와 학습자 모두
쉽게 사용할 수 있는 도구로 학습자원을 제작하여 전
달한다.
1.1 교수자에게 부담을 주지 않고 학습 환경을 구축하
기 쉬운 웹 화상회의나 화상회의 기능을 갖고 있는
어플리케이션 등 간단한 도구를 사용하라(Wang, Que
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k & Hu, 2017).
1.2 학습 활동에서 복잡한 도구보다 기본적인 기능을
갖고 있으며 교수자가 부담을 줄일 수 있는 도구를
사용하라(Park & Bonk, 2007).
1.3 온라인 학습자가 참여 용이한 학습활동을 설계하
기 위해 온라인 학습자가 음성 발언 할 수 있는 도구
를 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney,
2014; Park & Bonk, 2007; Szeto, 2015; Yamagata-Lynch,
2014; ).
1.4 온라인 학습자가 학습 내용을 쉽게 전달하기 위
해 멀티스크린(multi-screen)을 사용하고 학습 자료에
서 명확하게 표시하라(Szeto, 2015; Wang, Quek, & Hu,
2017).
1.5 학습자에게 수업에서 사용할 도구를 소개하고 학
습자와 교수자에게 사용 매뉴얼을 제공하라Bower, Dal
garno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Park & Bonk, 200
7; Szeto, 2015; Yamagata-Lnch, 2014).
2. 친숙성 (Familiarity)원리
학습자와 교수자가 혼합형 실시간 학습에서 사용한
도구에 익숙해질 수 있도록 지원한다.
2.1 학습자들이 수업에서 사용한 도구, 특히 온라인
학습자가 실시간 통신 기술에 대해서 익숙해야 하며
사용방법을 알기 위해서 사전 연습을 시켜라(Bower,
Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014, 2015; Szeto &
Cheng，2014; Szeto, 2014b；White, Ramirez, Smith, & Pl
onowski, 2010；Yamagata-Lynch, 2014).
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2.2 수업 활동에서 앱이나 도구를 사용하려면 학습자들
이 특히 온라인 학습자가 이미 알고 있는 것을 권장하
여 사용하라(Kear, Chetwynd, Williams, & Donelan, 2012;
Park & Bonk, 2007).
3. 생산성(Productivity) 원리
혼합형 실시간 학습 수업을 진행하는 동안 온라인 학
습자에게 전달한 영상을 재 편집하여 복습용, 교육성
과를 확대하기 위한 용도의 콘텐츠로 재생산한다.
3.1 교수자자가 수업 운영하는 동안 콘텐츠를 직접 제
작하고 새로운 학습 자료로써 활용할 수 있게 따로
저장하여 잘 보관하라(Cook, Pachler & Bachmair, 2011;
Herrington & Mantei, 2009).
3.2 온라인 학습자는 위키, 블로그, 소셜미디어와 같은
도구들을 활용하여 교실 학습자와 생산적인 토론이
이루어지게 하라(김성미, 2012; 김현주, 임정훈, 2014; Eva
ns, 2008; Luckinetal, 2009).
4. 오케스트레이션(Orchestration)의 원리
학습목표에 효과적으로 달성하고 온라인 학습자의 함
여가 원활하도룩 수업 활동을 설계하여 온라인 학습
자가 참여할 수 있는 학습 활동을 배열한다.
4.1 교실 학습자와 온라인 학습자 간의 연계성을 가질
수 있도록 그룹, 전체 활동을 조직하라(Dillenbourg &
Jermann, 2010; Sharples & Anastopoulou, 2012).
4.2 온라인 학습자는 교실 학습자보다 수업 활동에 직
접 참여하기 어려우므로 활동의 난이도와 참여 형식
을 고려하라(Dillenbourg & Jermann, 2010; Sharples &
Anastopoulou, 2012).
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5. 기술적 지원(Technical support)의 원리
혼합현 실시간 학습을 적용한 수업은 온라인 학습자
에게 실시간으로 수업 내용을 전송하기 위해 필요한
도구를 구입하고, 플랫폼을 구축하거나 세팅할 수 있
도록 기술을 지원한다.
5.1 혼합형 실시간 학습에서 사용할 도구에 익숙해지
도록 교수자를 훈련시켜라(Bower, Dalgarno, Kennedy,
Lee, & Kenney, 2015).
5.2 교실 환경에서의 소음이 온라인 학습자의 시청을
방해하지 않도록 소음을 처리할 수 있고 음성을 잡을
수 있는 마이크를 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy,
Lee, & Kenney, 2015; Karal, Çebi & Turgut, 2011a； Park
& Bonk, 2007； Wang, Quek, & Hu, 2017).
5.3 교수자가 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 잘
이루기 위해 사용가능한 테크놀로지 정보를 제공하라
(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Kear,




교실 학습자와 온라인 학습자가 학습에 적극적으로
참여하고 특히 온라인 학습자가 소외감을 느끼지 않
고, 수업 활동에 참여할 수 있도록 지원한다.
6.1 학습자의 자발 학습을 유도하도록 학습자를 정기
적으로 격려하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ke
nney, 2014; Park & Bonk, 2007).
6.2 온라인 학습자의 참여도를 향상하기 위해 현장 학
습자와 온라인 학습자 간에 의사소통할 것을 요구하
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라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Wa
ng, Quek, & Hu, 2017).
6.3 교수자의 반복적인 말은 온라인 학습자에게는 유
용하지만 현장 학습자를 지루하게 하기 때문에 반복
의 적절한 조절이 필요하고 가능하면 온라인 학습자
에게 문자로 전달하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee,
& Kenney, 2015; Szeto, 2015; Wang, Quek, & Hu, 2017).
7. 형평성(Equivalence)의 원리
현장 학습자가 지루하지 않게 수업을 진행하여 온라
인 학생의 소외감을 없애도록 한다.
7.1 현장 학습자와 온라인 학습자를 동시에 주목하고
질의응답을 하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ke
nney, 2015； Karal, Çebi & Turgut, 2011a; Wang, Quek,
& Hu, 2017).
7.2 현장 학습자와 온라인 학습자에게 주어진 시간을
공정하게 배분하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, &
Kenney, 2014).
8. 교수자 지원(Teacher support) 원리
교수자의 인지부하를 감소시키기 위해 수업 준비, 운
영들 도와주는 인력 지원을 제공한다.
8.1 원활한 혼합형 실시간 수업 진행에 튜터 혹은 조
교를 지원하라(Bell, Cain & Sawaya, 2013; Bower, Dalga
rno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Rogers et al., 2003;




상호작용은 교수자자-학습자, 현장 학습자-온라인 학
- 102 -
습자, 현장 학습자-현장 학습자, 학습자-학습매체 간
모두 발생하며 유의미하다.
혼합형 실시간 학습의 가장 큰 특징은 실시간적으로
학습자, 특히 온라인 학습자와 상호작용을 할 수 있어
서 학습 참여도, 학습 실재감, 학습효과를 향상할 수
있다는 것이다. 전통적인 상호작용원리와 원격교육의
상호작용원리를 모두 적용해야 한다.
9.1 학습 공동체를 형성하기 위해 교실 학습자와 온라
인 학습자가 팀을 구성하도록 유도하라(Atweh et al.,
2005; Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015;
Lidstone & Shield, 2010; Shield et al., 2005).
9.2 현장 학습 단체와 온라인 학습 단체 간의 상호작
용을 촉진하기 위해 소그룹을 형성하라(Bower, Dalgarn
o, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2015).
9.3 소그룹을 형성하여 동시적인 토론을 진행하며 현
실적인 토픽을 제공하라(Park & Bonk, 2007; Kear, Chet
wynd, Williams, Donelan, 2012; Bower, Dalgarno, Kenned
y, Lee, & Kenney, 2015).
소그룹 토론 활동의 전략은 다음과 같다:
① 사회자 소재하라(Asterham & Schum，2010)
② 토론 내용을 요약하라(Yamagata-Lynch, 2014)
9.4 현장 학습자와 온라인 학습자 간의 의사소통을 위
해 학습자의 정기적인 기여를 격려하라(Bower, Dalgar
no, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Wang, Quek & Hu,
2017).
9.5 협력 파트너 전략을 사용하라(Bower, Dalgarno, Ke
nnedy, Lee, & Kenney, 2014; Park & Bonk, 2007; Wang,
Quek & Hu, 2017).
9.6 교수자가 직접 교수 시간이 15분이나 20분이 지나
학습자를 참여시키지 않으면 치명적이다. 따라서 유의
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미한 상호작용을 해야 한다면 다음 세부전략을 사용
하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; P
ark & Bonk, 2007; ).
① 학습자 토론을 스캐폴딩 하라
② 학습 분위기(climate)를 만들어라
③ 토론할 자료를 제공하라
④ 팀별 토론을 촉진하라
장소(Venue)
10. 실재감(Presence)의 원리
온라인 학습자에게 교수 실재감을 높일 수 있는 교실
안 수업 환경과 공동체의 형성을 지원한다.
10.1 교실 환경에서 학습자의 자리는 타원형으로 배정
하거나 계단식 교실(lecture theater)으로 배열하라(Ka
ral, Cebi, & Turgut, 2011b).
10.2 수업용 자료는 온라인 학습자와 현장 학습자를 모
두 고려하여 내용을 가리지 않도록 설계하라(Szeto, 201
5; Wang, Quek, & Hu, 2017).
10.3 실시간적으로 교실 환경을 제고하기 위하여 카메
라 두 대 마이크 두 대를 사용하라(Wang, Quek, &
Hu, 2017).
-카메라 1 : 교수자 촬영, 카메라2 : 교실 전체 환경
촬영
-마이크 1 : 교수자용, 마이크2 : 학습자용
역할(Role)
11. 유연성(flexibility) 원리
교수자가 복잡한 환경에서 수업을 진행하도록 적응하
며, 여러 돌발 상황을 유연하게 대처한다.
11.1 교수자가 침착하고 냉정하게 여러 가지 상황을
대비할 수 있도록 교수자가 필요한 기술과 지식을 제
공하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014,
2015; Park & Bonk, 2007).
11.2 면대면 오프라인 교실환경과 사이버 온라인 환경
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2) 교수 경험 전문가 면담을 통한 수업설계 원리의 개선 방안
선행문헌 검토를 통해 혼합형 실시간 학습의 구성요소를 도출하고
구성요소에 따라 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하였다. 이후 이론
적인 원리를 보완하고 실제 현장 적용도를 높이기 위해 교수 경험 전문
가 면담을 실시하였다. 교수 경험 전문가는 실제 혼합형 실시간 학습의
수업을 운영한 경험이 있는 대학교 교수로 선정하였다. 수업 실행시 고
려해야 할 점에 대해 면담을 실시하였다. 면담 결과를 바탕으로 선행문
헌을 통해 도출된 1차 실시간 수업설계 원리를 보완하고 개선하였다. 교
수 경험 전문가 면담을 통해 도출한 의견은 다음과 같다.
첫째, 인력적인 지원 원리의 중요성을 강조할 필요가 있다. 교수자가
다양한 역할을 담당하게 될 경우 부담이 크고, 온라인 학습자의 인원수
가 많아질 수록 교수자의 업무량이 많아지기 때문에 인력적 지원의 중요
성이 크다. 인력적 지원에서의 인력은 온라인 환경에서의 튜터, 현장 학
습 환경에서의 조교의 역할을 의미하며 이들은 교수자와 함께 수업을 진
행하는 동안에 중요한 역할을 담당한다. 온라인 학습자에게는 인지적·
심리적 지원자로서 학습자와 교수자와의 심리적 유대감을 강화시켜 학습
자들의 학습참여를 촉진하며, 현장에 있는 학습자와 교수자에게는 교수-
학습 활동 조력자, 학습 관리자로서 효과적인 학습이 일어날 수 있도록
한다.
에 적응하기 위하여 교수자 간에 서로 경험을 공유하
라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014).
11.3 참여 인원수, 학습자의 특징, 수업 내용 및 실시
간 통신 기술의 기능에 따라 학습 시간과 현장 학습
자와 온라인 학습자 비율을 확정하라(Yamagata-Lync
h, 2014).
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둘째, 온라인 학습자에 대한 수행평가 원리를 추가할 필요가 있다.
일반 온라인 학습에서의 학습자 평가는 수업에 대한 수업 참여율, 토론
참여 횟수, 성찰일지 등을 바탕으로 이루어진다. 하지만 혼합형 실시간
학습 수업은 일반 온라인 학습에서의 평가 항목에 더해 수업에 대한 실
제 참여도, 교실 현장 학습자와의 토론, 과제 완성도에 대해 직관적으로
평가할 수 있다. 교실 현장 학습자와 토론 및 상호작용이 활발하게 이루
어질 수 있다는 점에서 온라인 학습자의 수행평가는 교실 현장 학습자의
평가와 같이 실시하여 동료평가까지 도입하는 것을 제안하였다.
전통적인 수업과 크게 차이는 없겠지만 학생과 교수
간의 학습내용, 학생 간의 정보 교환 등 차원의 상호작용
을 증가하면서 조교가 반드시 필요해요. 조교가 학생으로
부터 받은 자료, 의견, 숙제, 질문을 분류하는 일을 담당해
야 될 것 같아요. 왜냐하면 온라인 학생에게 현장 학생처
럼 대우해야 되면 온라인 학생 개개인에게 즉각적인 피드
백을 줘야 해요. 그리고 온라인 학생이 많아지면 더 조교
가 필요하겠지요.
--교수 경험 전문가 A
수업을 진행하고 있는 선생님이 한 명이면 되지만 옆
에 도와준 사람이 있어야 돼요. 저는 기술을 전혀 모르니
까 수업하는 동안에 기술 인원이 계속 도와주고 있었어요.
하지만 기술을 잘 아는 선생님이나 시스템을 잘 만들어 간
단하게 사용할 수 있으면 조교나 기술인원이 필요하지 않
을 수도 있지만
--교수 경험 전문가 B
수업 끝나면 점수는 어떻게 주나요? 내신 성적 평가 기준
을 정해야 돼요. 평소에 토론에 및 번 참가하는지, 수업 후 제
작도나 동영상은 다시 봤는지, 이것들을 시스템을 통해 알 수
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교수 경험 전문가의 의견을 종합하여 평가 요소를 혼합형 실시간 학
습의 구성요소로 추가하였고 이와 관련한 수업설계 원리 및 상세 지침을
개발하였다. 더불어 인력 지원 원리를 강조하기 위해 상세 지침을 추가
하였다. 교수 경험 전문가 면담을 통해 개선한 혼합형 실시간 학습을 위
한 수업설계 원리 및 상세 지침은 다음 표<표 Ⅳ-5>와 같다.
실시간 혼합 학습의 구성요소에 평가요소를 추가하였다. 이에 대한
설계 원리로 다양성 원리가 도출되었으며 3가지 상세 지침이 개발되었
다. 또한 인력 지원 원리의 중요성을 강조하기 위해 상세지침 8.1, 8.2의
2가지 상세 지침을 추가하였다(<표 Ⅳ-4> 참조). 따라서 교수 경험가의
면담을 통해 실시간 혼합 학습의 구성요소는 12개 일반 설계 원리와 36
개의 상세 지침으로 구성되었다(<표 Ⅳ-5> 참조).
<표 Ⅳ-5> 교수 경험가의 면담을 통해 개선한 2차 혼합형 실시간 학습
의 수업설계 원리 및 상세 지침
있어요. 수업을 진행하는 과정에서 온라인 학생이나 현장 학
생이나 그 학습 상태를 확인할 수 있어 그 당시에도 학생을
평가할 수 있어요.
--교수 경험 전문가 B
내 수업에서는 출석 인원을 체크하지 않아요. 하지만 수업
활동할 때 투표하거나 질문하거나 학생의 상태를 확인해요.
이렇게 수업의 평소 성적, 내신 성적에 반영돼요. 나는 학생의
출석을 강요하는 것을 찬성하지 않아요. 그리고 학생들이 많
으면 출석체크하면 시간도 낭비하니까 다른 방법을 쓰죠.
--교수 경험 전문가 A
구성요소 수업설계 원리 및 상세 지침




혼합형 실시간 학습과정에서 교수자와 학습자 모두가
쉽게 사용할 수 있는 도구로 학습자원을 제작하여 전
달한다.
1.1 교수자에게 부담을 주지 않고 학습 환경을 구축하
기 쉬운 웹 화상회의나 화상회의 기능을 갖고 있는
어플리케이션 등 간단한 도구를 사용하라(Wang, Quek
& Hu, 2017).
1.2 학습 활동시 복잡한 도구보다 기본적인 기능을 갖
고 있으며 교수자의 부담을 줄일 수 있는 도구를 사
용하라(Park & Bonk, 2007).
1.3 학습활동시 온라인 학습자의 참여가 용이하도록
온라인 학습자가 음성으로 발언 할 수 있는 도구를
사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 20
15; Park & Bonk, 2007; Szeto, 2015; Yamagata-Lynch, 20
14).
1.4 온라인 학습자가 학습 내용을 쉽게 팔로우할 수
있도록 멀티스크린(multi-screen)을 사용하고 학습 자
료에서 명확하게 표시하라(Szeto, 2015; Wang, Quek, &
Hu, 2017).
1.5 학습자에게 수업에서 사용할 도구를 소개하고 학
습자와 교수자에게 사용 매뉴얼을 제공하라(Bower, D
algarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Park & Bonk, 2
007; Szeto, 2015; Yamagata-Lnch, 2014).
2. 친숙성(Familiarity)원리
학습자와 교수자가 실시간 혼합학습에서 사용한 도구
에 익숙해질 수 있도록 지원한다.
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2.1 학습자들이 수업에서 사용 할 도구, 특히 온라인
학습자는 실시간 통신 기술에 대해서 익숙해야 하며
사용방법을 알기 위해서 사전 연습을 시켜라(Bower,
Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014, 2015; Szeto, 20
14b；Szeto & Cheng，2014; White, Ramirez, Smith & Pl
onowski, 2010；Yamagata-Lynch, 2014).
2.2 수업 활동에서 앱이나 도구를 사용하려면 온라인
학습자가 이미 알고 있는 것을 사용하도록 권장하라
(Kear, Chetwynd, Williams & Donelan, 2012; Park & Bon
k, 2007).
3. 생산성(Productivity) 원리
혼합형 실시간 학습 수업을 진행하는 동안 온라인 학
습자에게 전달한 영상을 재 편집하여 복습용, 교육성
과를 확대하기 위한 용도의 콘텐츠로 재생산한다.
3.1 교수자가 수업을 운영하는 동안 콘텐츠를 직접 제
작하고 새로운 학습 자료로써 활용할 수 있도록 저장
하여 보관하라(Cook, Pachler, & Bachmair, 2011; Herring
ton & Mantei, 2009).
3.2 온라인 학습자는 위키, 블로그, 소셜미디어와 같은
도구를 활용하여 교실 학습자와 생산적인 토론이 이
루어지게 하라(김성미, 2012; 김현주, 임정훈, 2014; Evan
s, 2008; Luckinetal, 2009).
4. 오케스트레이션(Orchestration)의 원리
학습목표를 효과적으로 달성하고 온라인 학습자의 함
여가 원활하도룩 수업 활동을 설계하여 합리적으로
배열한다.
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4.1 교실 학습자와 온라인 학습자간의 연계성을 가질
수 있도록 그룹, 전체 활동을 조직하라(Dillenbourg &
Jermann, 2010; Sharples & Anastopoulou, 2012).
4.2 온라인 학습자는 교실 학습자보다 수업 활동에 직
접 참여하기 어려우므로 활동의 난이도와 참여 형식
을 고려하라(Dillenbourg & Jermann, 2010; Sharples &
Anastopoulou, 2012).
5. 기술적 지원(Technical support) 원리
혼합형 실시간 학습을 적용한 수업 일부는 온라인 학
습자가 실시간으로 수업을 전송하기 위해 필요한 도
구를 구입하고, 플랫폼을 구축하거나 설정할 수 있도
록 지원한다.
5.1 혼합형 실시간 학습에서 사용할 도구에 익숙해지
도록 교수자를 훈련 시켜라(Bower, Dalgarno, Kennedy,
Lee, & Kenney, 2015).
5.2 교실 환경의 소음이 온라인 학습자의 시청을 방해
하지 않도록 소음을 처리할 수 있고 음성 전달이 잘
되는 마이크를 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee,
& Kenney, 2015; Karal, Çebi & Turgut, 2011a；Park & B
onk, 2007；Wang, Quek, & Hu, 2017).
5.3 교수자가 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 잘
실시할 수 있도록 사용가능한 테크놀로지 정보를 제
공하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014;






교실 학습자와 온라인 학습자가 학습에 적극적으로
참여하고 특히 온라인 학습자가 소외감을 느끼지 않
고, 수업 활동에 참여할 수 있도록 지원한다.
6.1 학습자의 자발적 학습을 유도할 수 있도록 학습자
를 정기적으로 격려하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Le
e, & Kenney, 2014; Park & Bonk, 2007).
6.2 온라인 학습자의 참여도를 향상시키기 위해 현장
학습자와 온라인 학습자 간에 의사소통할 것을 요구
하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014;
Wang, Quek & Hu, 2017).
6.3 교수자의 반복적인 말은 온라인 학습자에게는 유
용하지만 현장 학습자를 지루하게 할 수 있으므로
적절히 조절하여 반복적으로 말하고, 가능하면 온라인
학습자에게 문자로 전달하라(Bower, Dalgarno, Kenned
y, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2015; Wang, Quek, & H
u, 2017).
7. 형평성(Equivalence) 원리
현장 학습자가 지루하지 않게 수업을 진행하여 온라
인 학생의 소외감을 없애도록 한다.
7.1 현장 학습자와 온라인 학습자를 동시에 주목하고
질의응답을 하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ke
nney, 2015; Karal, Çebi & Turgut, 2011a; Wang, Quek,
& Hu, 2017).
7.2 현장 학습자와 온라인 학습자에게 주어진 시간을
공정하게 배분하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, &
Kenney, 2014).
8. 교수자 지원(Teacher support) 원리
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교수자의 인지부하를 감소시키기 위해 수업 준비, 운
영들 도와주는 인력 지원을 제공한다.
8.1 수업 진행에 튜터 혹은 조교를 지원하라(Bower, D
algarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Bell, Cain & Sa
waya, 2013; Rogers et al., 2003; White, Ramirez, Smith,
& Plonowski, 2010)
수업을 잘 진행하고 교수자의 부담을 줄이기 위해 조
교나 튜터에게 수업 세팅이나 현장 관리 등 업무를
분배하라
- 온라인 학습자에게 기술적인 문제를 해결하라
- 수업 세팅 및 현장을 관리 하라
8.2 조교나 튜터가 문제를 해결할 수 있도록 사전 교
육을 시켜라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney,




상호작용은 교수자자-학습자, 현장 학습자-온라인 학
습자, 현장 학습자-현장 학습자, 학습자-학습매체 간
모두 발생하며 유의미하다.
혼합형 실시간 학습의 가장 큰 특징은 실시간적으로
학습자, 특히 온라인 학습자와 상호작용을 할 수 있어
서 학습 참여도, 학습 실재감, 학습효과를 향상할 수
있다는 것이다. 전통적인 상호작용원리와 원격교육의
상호작용원리를 모두 적용해야 한다.
9.1 학습 공동체를 형성하기 위해 교실 학습자와 온라
인 학습자가 팀을 구성하도록 유도하라(Atweh et al.,
2005; Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015;
Lidstone & Shield, 2010; Shield et al., 2005).
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9.2 현장 학습 단체와 온라인 학습 단체 간의 상호작
용을 촉진하기 위해 소그룹을 형성하라(Bower, Dalgarn
o, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2015).
9.3 소그룹을 형성하여 동시적인 토론을 진행하며 현
실적인 토픽을 제공하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Le
e, & Kenney, 2015; Kear, Chetwynd, Williams, Donelan,
2012; Park & Bonk, 2007).
소그룹 토론 활동의 전략은 다음과 같다:
- 사회자를 소개하라(Asterham & Schum，2010)
- 토론 내용을 요약하라(Yamagata-Lynch, 2014)
9.4 현장학습자와 온라인 학습자의 정기적인 기여를
격려하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 20
14; Wang, Quek, & Hu, 2017).
9.5 협력 파트너 전략을 사용하라(Bower, Dalgarno, Ke
nnedy, Lee, & Kenney, 2014; Park & Bonk, 2007; Wang,
Quek & Hu, 2017).
9.6 교수자의 직접 교수 시간이 15분이나 20분이 지나
학습자를 참여시키지 않으면 치명적이다. 따라서 유의
미한 상호작용을 위해서는 다음 세부전략을 사용하라
(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Park
& Bonk, 2007).
① 학습자 토론을 스캐폴딩 하라
② 학습 분위기(climate)를 만들어라
③ 토론할 자료를 제공하라





온라인 학습자에게 교수 실재감을 높일 수 있는 교실
안 수업 환경과 공동체의 형성을 지원한다.
10.1 교실 환경에서 학습자의 자리는 타원형으로 배정
하거나 계단식 교실(lecture theater)으로 배열하라(Ka
ral, Cebi, & Turgut, 2011b).
10.2 수업용 자료는 온라인 학습자와 현장 학습자를 모
두 고려하여 내용을 가리지 않게 설계하라(Szeto, 2015;
Wang, Quek, & Hu, 2017).
10.3 실시간으로 교실 환경을 향상하기 위하여 카메라
두 대(하나는 교수자를 촬영, 다른 하나는 교실 전체
환경을 촬영), 마이크 두 대(하나는 교수자용, 다른 하





교수자가 복잡한 환경에서 수업을 진행하도록 적응하
며, 여러 돌발 상황에 유연하게 대처한다.
11.1 교수자가 침착하고 냉정하게 여러 가지 상황을
대비할 수 있도록 교수자가 필요한 기술과 지식을 제
공하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014,
2015; Park & Bonk, 2007; ).
11.2 면대면 오프라인 교실환경과 사이버 온라인 환경
에 적응하기 위하여 숙년 교수자 경험을 공유하라(Bo
wer, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014).
11.3 참여 인원수, 학습자의 특징, 수업 내용 및 실시
간 통신 기술의 기능에 따라 학습 시간과 현장 학습





기존에 많이 사용되던 지필고사 방식 이외에 학생들
의 활동을 다각도로 평가하는 방식을 활용한다.
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3) 교수 설계 전문가 면담을 통한 수업설계 원리의 개선 방안
교수 경험 전문가 면담을 통해 교수들의 경험과 의견을 반영한 혼합
형 실시간 학습의 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하였다. 또한 교수
설계 전문가의 의견을 듣고자 면담을 실시하였다. 교수 설계 전문가의
면담에서 교수 경험 전문가의 의견에 추가적으로 개선 의견을 제시하였
다.
첫째, 온라인 학습자와 현장의 상호작용을 촉진하고 관리하기 위해
서 즉각적인 피드백을 중시해야 한다. 상호작용의 중요성은 아무리 강조
해도 지나치지 않다. 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업에서는 온라인
학습자가 교수자나 다른 학습자와 원격으로 수업에 참여하는데 이때 상
호작용을 통해 동기를 유지하고 학습이 이루어진다. 실시간 학습을 통해
상호작용을 촉진하는 방법 중 즉각적인 피드백을 제공하는 것이 가장 효
과적이며 온라인 학습자를 관리하기도 한다. 이와 관련한 전문가 의견은
다음과 같이 제시하였다.
기술적인 측면은 더 이상 얘기 할 게 없는데, 중요한
것은 선생님과 학생의 상호작용이 많아야 돼요. 이전에 우
리는 단순한 온라인 학습에서는 선생님과 학생 간의 상호
작용이 적어서 당연히 학생은 더 이상 수업을 듣고 있을
수가 없어요. 아무리 유명한 교수의 수업이라도 상호작용이
12.1 지필고사 이외에 성찰, 포트폴리오 수행평가 방
식을 도입하고 다양한 평가 방법을 개발하라(이상수 &
이유나, 2007).
12.2 교수자 평가 뿐만 아니라 학습 활동을 통해 동료
평가를 도입하도록 한다. 이것을 위해 사전에 학습자
에게 평가 방법을 설명하고 안내하라(Bower, Dalgarno,
Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2015).
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둘째, 온라인 학습자를 위한 학습 자원을 전달하는 것을 확보해야
한다.
없으면 학생이 차라리 내 수업을 듣지요. 그래서 가장 중요
한 원인은 충분한 상호작용이 있는지 없는지에 대한 것입
니다. 혼합형 실시간 학습은 우리 전통적인 교사가 주입식
수업이 아니라 상호작용이 많이 이루어져야 해요. 토론이나
수업 활동의 양식이 많아야 돼요.
다시 강조하지만 상호작용을 중시해야 해요. 이런 수업
은 이전의 수업과 비교하면 선생님과 온라인 학생 간의 상
호작용에서 가장 큰 차이가 나고 , 온라인 학생의 피드백에
대해서 관심을 많이 가져야 해요. 이것도 온라인 학생을 관
리하는 거죠.
-교수 설계 전문가 A
선생님으로서 수업의 교수 방법을 명확하고 단순한
강의식으로 할 것인지 아니면 토론식이나 발표를 위주로
수업할 것인지 미리 정해야 해요. 그리고 반드시 상호작용
이 있어야 하고, 특히나 학생간의 상호작용. 상호작용은 수
업의 학습 목표에 따라 상호작용의 유형이나 빈도 등이 달
라질 수 있어요.
-교수 설계 전문가 B
  
전통적인 수업과 크게 다르지 않지만 온라인 수업을 확보
해야 돼요. 기술과 학습 자원은 일반 교실 수업처럼 학생
에게 전달하고 학생들이 피드백을 주고받는 것을 확보하면
돼요. 그런데 혼합형 실시간 학습에서는 학습자에게 먼저
학습 자원을 전달해야 하는 것이 좋아요. 선생님으로서 자
료 전송하는 것에 관심을 갖지요. 왜냐하면 자료 전달에
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교수 설계 전문가의 면담은 혼합학습의 구성요소에 대한 의견을 추
가하였다. 각 구성 요소와 하위 요소에 대한 타당성과 설명성이 적절한
지 전문가의 의견을 구했다. 각 요소에 대한 전문가 의견은 다음과 같다.
셋째, 온라인 학습과 오프라인 학습의 융합 원리를 추가해야 한다.
혼합형 실시간 학습을 적용한 수업에서는 온라인 학습자가 실제적으로
수업에 참여하는 데 있어서 교실 현장에 있는 학습자와 교수자 간의 커
뮤니케이션뿐만 아니라 교실 현장 학습자와 학습 공동체를 형성하여 수
업활동 참여와 과제를 수행해야 한다. 온라인 학습자는 ICT를 활용하여
수업 활동에 참여하고 교실 현장 학습자는 학습공동체를 통해 온·오프라
인으로 학습한다.  
문제가 생기면 온라인 학생의 수업 참여나 학습 효과에 큰
영향이 있어요. 자료 전송의 신속성에 대한 요구가 높아요.
-교수 설계 전문가 A
PPT나 다른 학습자료를 어떻게 분배하면 원격에 있
는 학생도 잘 보이는 지는 중요해요. 카메라나 빔 프로젝
터의 위치, PPT의 글자체나 칼라까지 다 고려하여 설계해
야 돼요. 파일로 전송하면 전자 칠판을 쓰지 않아도 되지
만 온라인 학생을 잘 고려해야 해요.
-교수 설계 전문가 B
현장 수업에서 전시할 내용과 온라인 학생에게 전송한
학습 자료를 어떻게 전환할까요? 이것도 고려해야 되죠. 그
리고 온라인 학생과 현장 학생과 상호작용할 때 어떻게 처
리해요? 온라인 학생과 교실 현장 학생 모두 이 수업에 융
합시키려고 하면 중간의 매개물이 필요하지 않을까요? 스
마트 폰 등을 통해서 정보나 메시지를 전송할 수 있겠지
요?
- 117 -
교수 설계 전문가의 의견을 종합하여 온라인과 오프라인의 융합(Hy
brid online and offline) 요소와 평가 요소가 혼합형 실시간 학습의 구성
요소로 추가되었고 이와 관련한 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하였
다. 교수 경험 전문가와 교수 설계 전문가의 면담 결과를 정리하여 평가
와 온·오프라인의 융합요소에 대한 설계 원리 및 상세 지침을 개발하였
고 의견을 반영한 세부 지침을 추가하였다. 교수 설계 전문가의 의견을
반영한 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세 지침은 다음
<표 Ⅳ-6>과 같이 보완하여 개선하였다. 개선된 수업설계 원리 및 상세
지침은 7개의 구성요소(<표 Ⅳ-3> 참조)를 기준으로 12개 일반 설계 원
리와 39개의 상세 지침으로 구성되었다.
<표 Ⅳ-6> 교수 설계 전문가 면담을 통해 개발한 3차 혼합형 실시간
학습을 위한 수업설계 원리 및 상세 지침
--교수 설계 전문가 A
온라인 학생, 교실 현장 학생, 선생님이 이렇게 3자간의
교류를 모두 고려해야 돼요. 교류는 대화 뿐만 아니라 화상
의 해상도, 전자 칠판, 문서 공유, 언어의 공유 등이 다 포
함돼요. 사용할 수 있는 기술을 종합하여 교실 현장에서도
원격에 있는 학생의 상황을 볼 수 있어서 충분히 현장과
원격의 현장이 연동돼요.
 --교수 설계 전문가 B
구성요소 수업설계 원리 및 상세 지침
1. 사용 용이성(Ease of Use) 원리
혼합형 실시간 학습과정에서 교수자와 학습자 모두





1.1 교수자에게 부담을 주지 않고 학습 환경을 구축하
기 쉬운 웹 화상회의나 화상회의 기능을 갖고 있는
어플리케이션 등 간단한 도구를 사용하라(Wang, Quek
& Hu, 2017).
1.2 학습 활동에서 복잡한 도구보다 기본적인 기능을
갖고 있으며 교수자의 부담을 줄일 수 있는 도구를
사용하라(Park & Bonk, 2007).
1.3 온라인 학습자가 참여 용이한 학습활동을 설계하
기 위해 온라인 학습자가 음성 발언을 할 수 있는 도
구를 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenn
ey, 2015; Park & Bonk, 2007; Szeto, 2015; Yamagata-Ly
nch, 2014).
1.4 온라인 학습자가 학습 내용을 쉽게 전달하기 위
해 멀티스크린(multi-screen)을 사용하고 학습 자료에
서 명확하게 표시하라(Szeto, 2015; Wang, Quek & Hu,
2017).
1.5 학습자에게 수업에서 사용할 도구를 소개하고 학
습자와 교수자에게 사용 매뉴얼을 제공하라(Bower, D
algarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Park & Bonk, 2
007; Szeto, 2015; Yamagata-Lnch, 2014).
2. 친숙성 (Familiarity)원리
학습자와 교수자가 실시간 혼합학습에서 사용한 도구
에 익숙해질 수 있도록 지원한다.
2.1 학습자들이 수업에서 사용한 도구, 특히 온라인
학습자가 실시간 통신 기술에 대해서 익숙해야 하며
사용방법을 익힐 수 있도록 사전 연습을 시켜라(Bowe
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r, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2014
b；Szeto & Cheng, 2014; White, Ramirez, Smith & Plono
wski, 2010； Yamagata-Lynch, 2014).
2.2 수업 활동에서 앱이나 도구를 사용하려면 온라인
학습자가 이미 알고 있는 것을 권장하여 사용하도록
하라(Kear, Chetwynd, Williams, & Donelan, 2012; Park &
Bonk, 2007).
3. 생산성(Productivity) 원리
혼합형 실시간 학습 수업을 진행하는 동안 온라인 학
습자에게 전달한 영상을 재 편집하여 복습용, 교육성
과를 확대하기 위한 용도의 콘텐츠로 재생산한다.
3.1 교수자가 수업을 운영하는 동안 콘텐츠를 직접 제
작하고 콘텐츠를 새로운 학습 자료로써 활용할 수 있
게 따로 저장하여 잘 보관하라(Cook, Pachler & Bachm
air, 2011; Herrington & Mantei, 2009).
3.2 온라인 학습자는 위키, 블로그, 소셜미디어와 같은
도구들을 활용하여 교실 학습자와 생산적인 토론이
이루어지게 하라(김성미, 2012; 김현주, 임정훈, 2014; Eva
ns, 2008; Luckinetal, 2009).
4. 오케스트레이션(Orchestration)의 원기
학습목표를 효과적으로 달성할 수 있고 온라인 학습
자의 함여가 원활하도룩 수업 활동을 설계하여 합리
적으로 배열한다.
4.1 교실 학습자와 온라인 학습자간의 연계성을 가질
수 있도록 그룹, 전체 활동을 조직하라(Dillenbourg &
Jermann, 2010; Sharples & Anastopoulou, 2012).
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4.2 온라인 학습자는 교실 학습자보다 수업 활동에 직
접 참여하기 어려우므로 온라인 학습자를 위해 활동
의 난이도와 참여 형식을 고려하라(Dillenbourg & Jerm
ann, 2010; Sharples & Anastopoulou, 2012).
5. 기술적 지원(Technical support) 원리
혼합형 실시간 학습을 적용한 수업 일부는 온라인 학
습자에게 실시간으로 수업을 전송하기 위해 필요한
도구를 구입하고, 플랫폼을 구축하거나 설정할 수 있
도록 기술을 지원한다.
5.1 혼합형 실시간 학습에서 사용할 도구에 익숙해지
도록 교수자를 훈련시켜라(Bower, Dalgarno, Kennedy,
Lee, & Kenney, 2015).
5.2 교실 환경의 소음이 온라인 학습자의 시청을 방해
하지 않도록 소음을 처리할 수 있고 음성을 잡을 수
있는 마이크를 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee,
& Kenney, 2015; Karal, Çebi & Turgut, 2011a; Park & Bo
nk, 2007; Wang, Quek, & Hu, 2017).
5.3 교수자가 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 잘
이루기 위해 사용가능한 테크놀로지 정보를 제공하라
(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Kear,
Chetwynd, Williams, Donelan, 2012; Park & Bonk, 2007).
6. 참여성(Participation) 원리
교실 학습자와 온라인 학습자가 학습에 적극적으로
참여하고 특히 온라인 학습자가 소외감을 느끼지 않




6.1 학습자의 자발 학습을 유도하도록 학습자를 정기
적으로 격려하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ke
nney, 2014; Park & Bonk, 2007).
6.2 온라인 학습자의 참여도를 향상하기 위해 현장 학
습자와 온라인 학습자간에 구두로 의사소통할 것을
요구하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 20
14; Wang, Quek & Hu, 2017).
6.3 교수자의 반복적인 말은 온라인 학습자에게는 유
용하지만 현장 학습자를 지루하게 하기 때문에 반복
해서 말하지 않도록 하고 가능하면 온라인 학습자에
게 문자로 전달하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, &
Kenney, 2015; Kennedy, Lee & Kenney, 2014; Szeto, 201
5; Wang, Quek & Hu, 2017).
7. 형평성(Equivalence) 원리
현장 학습자가 지루하지 않게 수업을 진행하여 온라
인 학생의 소외감을 없애도록 한다.
7.1 현장 학습자와 온라인 학습자를 동시에 주목하고
질의응답을 하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, &
Kenney, 2015; Karal, Çebi & Turgut, 2011a; Wang,
Quek & Hu, 2017).
7.2 현장 학습자와 온라인 학습자에게 주어진 시간을
공정하게 배분하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee,
& Kenney, 2014).
8. 교수자 지원(Teacher support) 원리
교수자의 인지부하를 감소시키기 위해 수업 준비, 운
영들 도와주는 인력 지원을 제공한다.
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8.1 수업 진행에 튜터 혹은 조교를 지원하라(Bower, D
algarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Bell, Cain & Sa
waya, 2013; Rogers et al., 2003; White, Ramirez, Smith,
& Plonowski, 2010).
수업을 잘 진행하고 교수자의 부담을 줄이기 위해 조
교나 튜터에게 수업 세팅이나 현장 관리 등 업무를
분배하라
- 온라인 학습자에게 기술적인 문제를 해결하라
- 수업 세팅 및 현장 관리를 하라
8.2 조교나 튜터가 문제를 해결할 수 있도록 먼저 교
육을 시켜라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney,




상호작용은 교수자자-학습자, 현장 학습자-온라인 학
습자, 현장 학습자-현장 학습자, 학습자-학습매체 간
모두 발생하며 유의미하다.
혼합형 실시간 학습의 가장 큰 특징은 실시간으로 학
습자, 특히 온라인 학습자와 상호작용을 할 수 있어서
학습 참여도, 학습 실재감, 학습효과를 향상할 수 있
다는 것이다. 전통적인 상호작용원리와 원격교육의 상
호작용원리를 모두 적용해야 한다.
9.1 학습 공동체를 형성하기 위해 교실 학습자와 온라
인 학습자가 팀을 구성하도록 유도하라(Atweh et al.,
2005; Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015;
Lidstone & Shield, 2010; Shield et al., 2005).
9.2 면대면 학습 그룹와 온라인 학습 단체 간의 상호
작용을 촉진하기 위해 소그룹을 형성하라(Bower, Dalg
arno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2015).
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9.3 소그룹을 형성하여 동시적인 토론을 진행하며 현
실적인 주제을 제공하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Le
e, & Kenney, 2015; Kear, Chetwynd, Williams, Donelan,
2012; Park & Bonk, 2007).
소그룹 토론 활동의 전략은 다음과 같다:
- 사회자를 소개하라(Asterham & Schum，2010)
- 토론 내용을 요약하라(Yamagata-Lynch, 2014)
9.4 현장학습자와 온라인 학습자의 정기적인 기여를
격려하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 20
14; Wang, Que, & Hu, 2017).
9.5 협력 파트너 전략을 사용하라(Bower, Dalgarno, Ke
nnedy, Lee, & Kenney, 2014; Park & Bonk, 2007; Wang,
Quek & Hu, 2017).
9.6 교수자가 교수 시간이 15분이나 20분 동안 직접
학습자를 교수에 참여시키지 않으면 치명적이다. 따라
서 유의미한 상호작용을 해야 한다면 다음 세부전략
을 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney,
2015; Park & Bonk, 2007).
① 학습자 토론을 스캐폴딩 하라
② 학습 분위기(climate)를 만들어라
③ 토론할 자료를 제공하라
④ 팀별 토론을 촉진하라
10. 실재감(Presence)의 원리
온라인 학습자에게 교수 실재감을 높일 수 있는 교실
안 수업 환경과 공동체의 형성을 지원한다.




하거나 계단식 교실(lecture theater)으로 배열하라(Ka
ral, Cebi, & Turgut, 2011b).
10.2 수업용 자료는 모든 학생을 고려하여 내용을 가리
지 않게 설계하라(Szeto, 2015; Wang, Quek, & Hu, 2017).
10.3 실시간으로 교실 환경을 향상하기 위하여 카메라
두 대(하나는 교수자를 촬영, 다른 하나는 교실 전체
환경을 촬영), 마이크 두 대(하나는 교수자용, 다른 하





교수자가 복잡한 환경에서 수업을 진행하도록 적응하
며, 여러 돌발 상황을 유연하게 대처한다.
11.1 교수자가 침착하고 냉정하게 여러 가지 상황을
대비할 수 있도록 교수자가 필요한 기술과 지식을 제
공하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014,
2015; Park & Bonk, 2007).
11.2 면대면 오프라인 교실환경과 사이버 온라인 환경
에 적응할 수 있도록 숙년 교수자 경험을 공유하라(B
ower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014).
11.3 참여 인원 수, 학습자의 특징, 수업 내용 및 실시
간 통신 기술의 기능에 따라 학습 시간과 현장 학습





기존에 많이 사용되던 지필고사 방식 이외에 학생들
의 활동을 다각도로 평가하는 방식을 활용한다.
12.1 지필고사 이외에 성찰, 포트폴리오 수행평가 방
식을 도입하고 다양한 평가 방법을 개발하라(이상수 &
이유나, 2007).
12.2 교수자 평가 뿐 만 아니라 학습 활동을 통한 동
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료 평가를 도입하도록 한다. 이것을 위해 사전에 학습
자에게 평가 방법을 설명하여 안내하라(Bower, Dalgar







최적의 혼합형 실시간 학습을 창출하기 위해 학습방
법, 평가방법, 상호작용 방식 등 다양한 학습요소들을
연결하여 복합적으로 활용한다.
13.1 실시간 영상회의용 테크놀로지와 활동용 테크놀
로지를 혼합하여 사용하라(김성욱, 2016; Herrington, He
rrington,& Mantei, 2009; Wong & Looi, 2011; Wong, 201
2).
13.2 테크놀로지를 활용하여 동시적인 협력과 비동시
적인 협력활동이 모두 이루어지도록 하라(김성욱, 201
6; Dimitracopoulou & Komis, 2005).
13.3 교실 안(on-class)활동과 교실 밖(off-class)활동
이 자연스럽게 연결될 수 있도록 학습활동을 조직하
고 배열하라(임정훈, 2008; 한형종 외, 2015).
13.4 학습결과와 과정을 모두 평가하기 위해 최종 산
출물과 함께 온라인 포트폴리오, 성찰일지, 협력적 개
념지도 등을 활용한 수행평가를 실시하라(Barret, 2006;
Shihetal, 2010; Nourietal. 2014).
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2. 내적 타당화
본 연구에서는 선행문헌 검토, 교수 경험 전문가 면담, 교수설계 전
문가 면담을 통해 개발한 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및
상세 지침의 내적 타당화 과정을 거쳤다. 내적 타당화는 두 차례의 전문
가의 타당화를 통해 수업설계 원리의 타당성을 입증하여 수업설계 원리
를 개선하였다.
가. 1차 전문가 타당화 결과
1) 구성요소에 대한 1차 전문가 타당화 결과
혼합형 실시간 학습의 구성요소에 대한 1차 전문가 타당화는 한국,
중국, 일본 3개 나라의 교육공학 분야 박사학위 소지자이자 수업설계와
이러닝 분야에 연구실적이 있는 교수설계 전문가 총 6명을 대상으로 수
행되었다(<표 Ⅲ-7>참조). 전문가들은 연구자가 제시한 연구의 목적, 연
구문제, 선행문헌 고찰, 개발과정을 먼저 숙지하였고, 그 다음에 개발된
구성요소의 타당성을 점검하였다. 전문가 타당화를 위해 타당화 검사와
심층면담이 진행되었다. 타당화 검사에서는 전문가가 본 연구자가 수업
설계 원리 및 상세 지침 개발을 위해 탐색한 선행문헌의 적절성, 선행문
헌 고찰 결과의 요약 해석의 적절성, 구성요소의 적절성, 구성요소별 설
명성에 대한 평가를 4점 척도에 따라 응답했다. 심층면담에서는 전문가
가 타당화 검사평가문항과 관련한 추가 의견을 자유롭게 진술하였다.
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<표 Ⅳ-7> 혼합형 실시간 학습의 구성요소에 대한 1차 타당화 결과
1차 전문가 타당화 검사 결과, 선행문헌 탐색의 적절성(평균 3.33점),
선행문헌 고찰 결과의 요약 해석의 적절성(평균 3.67점)과 선행문헌 고
찰 결과 반영의 적절성(평균3.00점)은 모두 비교적 타당한 것으로 나타
났다. 구성요소의 수준의 동일성(평균 3.17점)은 비교적 높게 나타났으나




A B C E F H
선행문헌 탐색의
적절성
4 4 3 3 3 3 3.33 1.00
0.88
선행문헌 고찰 결과
요약 및 해설의 적절성
4 4 3 4 4 3 3.67 1.00
구성요소의
적절성
3 3 2 4 3 3 3.00 0.83
구성요소의
타당성
3 3 3 3 3 2 2.83 0.83
구성요소의 수준 3 3 3 4 3 3 3.17 1.00
각 구성요소의 설명성
전달 3 3 3 4 2 2 2.83 0.67
장소 4 3 3 4 4 2 3.33 0.83
상호작용 3 3 2 3 4 4 3.17 0.83
참여 4 3 3 2 3 4 3.17 0.83
역할 3 3 3 4 2 4 3.17 0.83
평가 3 3 3 4 3 3 3.17 1.00
온·오프라인의 융합 4 3 3 4 2 3 3.17 0.83
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영은 적절하지만 용어의 정확성과 설명은 명확하지 않을 것이라고 할 수
있다. 구성요소의 설명성 부분은 열일곱 가지 구성요소에서 ‘전달’요소
(평균 2.83)를 제외한 나머지 구성요소는 평균 3.17 이상으로 비교적 높
게 나타났다. 전문가들의 각 평가항목을 위한 내용타당도 지수를 의미하
는 CVI는 선행문헌 고찰 결과 반영의 적절성, 구성요소의 적절성, 구성
요소의 설명성 항목 중 ‘전달’요소(0.67)를 제외한 나머지 항목에서 모두
0. 80이상을 보였다. 평정자간 일치도 지수인 IRA는 0.33으로 낮게 나왔
는데 이는 구성요소의 타당성 수, 구성요소 ‘전달’, ‘장소’, ‘상호작용’, ‘참
여’, ‘역할’, ‘평가’, ‘온·오프라인의 융합’에 대한 설명이 미흡하다고 반응
했기 때문이다.
타당화 검사 심층면담을 통해 수합된 수정·보완 사항을 정리하면 다
음과 같다(<표 Ⅳ-8> 참조). 첫째, 구성요소를 완비하기 위해 구성요소
간 중복된 요소를 삭제하고 보충해야 할 하위요소를 추가해야 한다. 특
히 역할의 하위요소 중 교실적 교수자와 사이버 교수자 교수자 역할이라
는 같은 개념을 사용하고, 물리적 교실 학습자와 사이버 교실학습자도
학습자라는 같은 개념을 사용한다. 역할 요소의 하위요소로 학습 방식을
기준으로 온라인 교수자, 교실 현장 교수자, 온라인 학습자, 교실 현장
학습자를 구분하였는데, 혼합형 실시간 학습에서의 역할은 더 다양한
차원에서 기술 지원자, TA(Teaching Assistant) 등이 있다. 둘째, 구성
요소의 개념을 명확하게 드러내기 위하여 각각의 구성요소의 하위요소를
제시해야 한다. 예를 들어, 장소 요소는 하위 요소를 물리적 교실과 사이
버 교실로 나눴는데 기타 장소도 학습 가능하기 때문에 장소를 교실로
한정하는 것은 적절하지 않다. 장소라는 용어가 매우 구체적인 개념으로
는 한계가 있어서 적절한 용어로 표현해야 한다는 의견이 있다. 즉, 각각
의 구성요소는 그 의미가 다소 포괄적이므로 하위요소를 명시적으로 제
시하여 확인할 수 있도록 수정해야 할 필요성이 제기되었다. 셋째, 각 구
성요소와 하위 요소의 적절성을 고려하여 구성요소의 용어를 명확하게
제시해야 한다. 예를 들어, 참여요소는 하위요소로 개별학습과 단체 학습
이 있는데, 학습 방식(learning style)이 더 적절하다는 의견이 있었고 장
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소 요소는 환경이나 맥락이라는 용어가 더 적절하다고 하였다.
<표 Ⅳ-8> 혼합형 실시간 학습의 구성요소에 대한 전문가 의견과 개선
사항
이상의 전문가 의견을 반영하여 혼합형 실시간 혼합 학습의 구성요
소를 <표 Ⅳ-9>과 같이 수정하였다.
<표 Ⅳ-9> 1차 문가 타당화 결과, 수정된 2차 모형의 구성요소




B, D, F, H)
• 전달요소의 하위요소에 혼합적인 학습 자원을
추가(혼합적인 학습자원은 실시간으로 전송할
수 있는 음성, 동영상, 화상회의, 문서 등 포함)
• 역할의 하위요소에서 교실적 교수자와 사이버
교수자는 같은 개념으로 교수자 역할로 합치고
이와 같이 물리적 교실 학습자와 사이버 교실
학습자도 학습자로 합침




가 A, B, D)
• 장소의 하위 요소는 물리적 환경, 인문 환경,
사이버 환경으로 구성함
구성요소의 용어 변
경(전문가 B, D, H)
• 장소 요소는 환경(environment)으로 변경





생방송 모드(live mode), 제작된 비디오(video-on-dema
nd), 혼합형 학습 자원(실시간으로 전송할 수 있는 음
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2) 설계 원리에 대한 1차 전문가 타당화 결과
설계 원리에 대한 전문가 타당화는 선행문헌 고찰, 교수 경험 전문
가 검토, 교수 설계 전문가 검토를 통해 도출된 3차 설계 원리의 이론적,
논리적 측면을 개선하기 위하여 1차와 2차, 총 두 차례 이루어졌다. 본
타당화는 혼합형 실시간 학습의 설계 원리 전반과 상세 지침에 대한 타
당화로 이루어졌다. 1차 타당화는 설계 원리 및 상세 지침이 타당한지
알아보고자 전문가 6인에게 개별적인 연락을 취해 설계 원리 및 상세 지
침의 검토를 의뢰하였다. 설계 원리 전반에 대한 타당화 평가문항은 전
반적인 설계 원리의 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도 등 다섯 가
지 항목을 평가하였다.
1차 설계 원리에 대한 1차 전문가 타당화는 설계 원리 전문가 일본
교육공학 박사 1인, 한국 교육공학 박사 2인, 중국 교육공학 박사 3인 총
성, 동영상, 화상회의, 문서 등 포함)
환경
(Environment)








개별학습 방식, 단체학습 방식, 혼합형 방식
역할
(Role)







교수 학습 활동, ICT 활용, 테크놀로지 융합
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6인의 전문가를 대상으로 수행되었다. 타당화 결과는 다음 <표 Ⅳ-10>
과 같다.
<표 Ⅳ-10> 1차 전반적인 설계 원리에 대한 전문가 타당화 결과
전문가들은 설계 원리 도출 과정, 설계 원리 전반과 상세 지침에 대
한 타당화를 진행하였다. 1차 전문가 타당화 검사 결과, 제시된 설계 원
리가 수업을 설계하는 데 보편적으로 적용될 수 있는지를 묻는 보편성
(평균 3.33)은 상대적으로 높은 점수를 받았다. 이외에는 수업설계 원리
를 잘 제시하는지를 묻고 있는 타당성(평균 3.17), 수업설계 원리가 수업
을 설계할 때 고려해야 할 원리들을 잘 설명하고 있는지를 묻는 설명력
(평균 3.17), 제시된 설계 원리가 수업을 설계하는 데 있어 이해하기 쉽
게 표현되고 있는지를 묻는 이해도(평균 3.17), 수업설계 원리가 수업을
설계하는 데 유용하게 활용될 수 있는지를 묻는 유용성(평균 3.17)은 모
두 낮은 점수를 받았다. 전문가들의 각 평가항목에 대한 내용 타당도를
의미하는 CVI 지수는 타당성, 보편성, 유용성에서는 1.00로 타당도가 높
게 나타났고 설명력과 이해도 측면에서 상대적으로 낮은 점수 0.86을 나
타났다. 모든 항목은 0.8이상의 점수를 받았다. 설계 원리 및 상세 지침




A B C D E F
타당성 4 3 3 3 3 3 3.17 1.00
0.67
설명력 4 3 2 3 4 3 3.17 0.83
유용성 3 3 3 3 4 3 3.17 1.00
보편성 3 3 3 3 4 4 3.33 1.00
이해도 4 3 2 3 4 3 3.17 0.83
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문항 A B C E F H
1. 사용 용이
성
타당성 4 4 3 3 3 4 3.50 1.00
0.86
설명력 4 3 3 2 3 4 3.17 0.83
유용성 4 3 4 3 3 4 3.50 1.00
보편성 3 3 3 3 3 4 3.17 1.00
이해도 4 3 4 4 3 4 3.67 1.00
구-설 4 4 4 4 3 4 3.83 1.00
설-상 3 4 3 3 3 4 3.33 1.00
2. 친숙성
타당성 4 3 4 3 3 3 3.33 1.00
1.00
설명력 3 4 3 3 3 3 3.17 1.00
유용성 4 3 3 3 3 3 3.17 1.00
보편성 3 3 4 4 3 3 3.33 1.00
이해도 3 3 4 3 3 3 3.17 1.00
구-설 4 3 3 4 3 4 3.50 1.00
설-상 3 3 3 4 3 3 3.17 1.00
3. 생산성
타당성 4 3 3 3 3 4 3.33 1.00
1.00
설명력 3 3 4 4 3 4 3.50 1.00
유용성 3 3 4 3 3 4 3.33 1.00
보편성 3 3 3 3 3 4 3.17 1.00
이해도 4 3 4 3 3 4 3.50 1.00
구-설 4 3 4 3 3 3 3.33 1.00
설-상 3 3 3 3 3 3 3.00 1.00
4 .오케스트레
이션
타당성 1 2 2 3 4 3 2.50 0.50
0.57
설명력 3 3 3 4 3 3 3.17 1.00
유용성 3 3 4 4 4 3 3.50 1.00
보편성 3 3 4 3 4 3 3.33 1.00
이해도 4 3 3 4 4 4 3.67 1.00
구-설 2 1 2 3 2 3 2.17 0.33
설-상 1 3 2 1 3 2 2.00 0.33
5. 기술지원
타당성 4 3 3 4 4 4 3.67 1.00
0.71
설명력 4 4 3 4 3 3 3.50 1.00
유용성 3 4 4 3 3 3 3.33 1.00
보편성 4 4 4 3 3 4 3.67 1.00
이해도 4 4 3 3 4 3 3.50 1.00
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구-설 1 2 3 3 2 2 2.17 0.33
설-상 1 2 2 3 3 3 2.33 0.50
6. 참여성
타당성 4 4 3 4 3 4 3.67 1.00
0.71
설명력 2 2 3 2 2 3 2.33 0.33
유용성 4 3 4 3 3 4 3.50 1.00
보편성 4 3 3 4 4 4 3.67 1.00
이해도 3 2 3 3 3 3 2.83 0.83
구-설 3 3 4 4 3 4 3.50 1.00
설-상 3 3 3 4 3 4 3.33 1.00
7. 형평성
타당성 4 4 3 4 3 4 3.67 1.00
1.00
설명력 3 3 4 3 3 4 3.33 1.00
유용성 4 3 4 3 3 4 3.50 1.00
보편성 4 3 3 4 4 4 3.67 1.00
이해도 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
구-설 3 3 4 4 3 4 3.50 1.00
설-상 3 3 3 4 3 4 3.33 1.00
8. 인력 지원
타당성 4 4 3 4 3 4 3.67 1.00
1.00
설명력 4 3 3 3 3 4 3.33 1.00
유용성 4 4 4 3 3 4 3.67 1.00
보편성 4 4 4 4 3 4 3.83 1.00
이해도 3 4 3 4 4 4 3.67 1.00
구-설 4 3 4 4 3 4 3.67 1.00
설-상 4 3 3 4 4 4 3.67 1.00
9. 상호작용
타당성 4 3 4 4 3 4 3.67 1.00
0.86
설명력 3 4 3 3 3 4 3.33 1.00
유용성 4 4 4 4 3 4 3.83 1.00
보편성 4 4 3 4 4 4 3.83 1.00
이해도 4 4 4 3 3 4 3.67 1.00
구-설 4 4 4 3 3 4 3.67 1.00
설-상 2 3 2 3 2 3 2.50 0.50
10. 실재감
타당성 3 4 4 3 3 3 3.33 1.00
1.00
설명력 3 3 3 3 3 3 3.00 1.00
유용성 4 3 4 4 3 3 3.50 1.00
보편성 3 3 4 3 3 3 3.17 1.00
이해도 3 3 3 3 3 3 3.00 1.00
구-설 4 3 4 3 3 3 3.33 1.00
설-상 3 3 4 4 3 3 3.33 1.00
11. 유연성
타당성 3 3 3 3 4 4 3.33 1.00
1.00설명력 3 3 3 4 4 4 3.50 1.00
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구-설: 구성 요소-설계 원리에 연결의 타당성의 줄임
설-상: 설계 원리-상세 지침에 연결의 타당성의 줄임
각 설계 원리 및 세부 지침에 대한 전문가 타당화 결과는 첫째, 오
케스트레이션 원리의 CVI 점수(0.50), 구성요소-설계 원리에 연결의 타
당성과 설계 원리-상세 지침에 연결의 타당성의 CVI 점수(0.33)는 낮게
나타났다. 기술지원 원리의 구성요소-설계 원리에 연결의 타당성 CVI
점수(0.33)와 설계 원리-상세 지침에 연결의 타당성의 CVI 점수(0.50),
그리고 상호작용 원리의 설계 원리-상세 지침에 연결의 타당성 CVI 점
수(0.50)로 나타났다. 또한 참여성 원리의 이해도 CVI 점수(0.83)는 타당
하였으나 상대적으로 낮다. 전문가들이 수업설계 원리에 대해 전반적으
로 타당한 것으로 판단하였으나 각 설계 원리 및 세부 지침에 대한 타당
도 검사 및 심층 면담을 통해 사소한 부분에 대해 수정 의견을 제시하였
유용성 4 3 4 3 3 4 3.50 1.00
보편성 3 3 4 4 3 4 3.50 1.00
이해도 3 3 3 4 4 4 3.50 1.00
구-설 3 3 3 3 3 4 3.17 1.00
설-상 3 4 3 3 3 4 3.33 1.00
12. 혼합성
타당성 3 3 3 4 3 3 3.17 1.00
1.00
설명력 4 3 3 3 3 3 3.17 1.00
유용성 4 3 4 3 3 3 3.33 1.00
보편성 3 3 3 4 3 3 3.17 1.00
이해도 4 3 3 3 3 3 3.17 1.00
구-설 4 3 3 3 3 3 3.17 1.00
설-상 4 3 4 3 3 3 3.33 1.00
13. 다양성
타당성 3 3 4 4 3 4 3.50 1.00
1.00
설명력 3 3 4 3 3 4 3.33 1.00
유용성 3 3 4 3 3 4 3.33 1.00
보편성 4 3 3 3 3 4 3.33 1.00
이해도 4 3 4 3 3 4 3.50 1.00
구-설 4 3 3 4 3 4 3.50 1.00
설-상 4 3 4 3 3 4 3.50 1.00
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다. 수합된 의견 및 보완사항을 정리하면 다음 <표 Ⅳ-12>과 같다.  
<표 Ⅳ-12> 설계 원리 및 상세 지침에 대한 1차 전문가 의견 개선 사
항
전문가 의견 구분 개선 의견
설계 원리 및 상세
지침의 일치성 부족
(전문가 A, B, E, F,
H)
• 사용 용이성의 세부 지침 1.3(온라인 학습자
가 참여 용이한 학습활동을 설계하기 위해 온라
인 학습자가 음성 발언 할 수 있는 도구를 사용
하라)은 상호작용 원리에 속함
• 사용 용이성의 세부 지침 1.5( 학습자에게 수
업에서 사용할 도구를 소개하고 학습자와 교수
자에게 사용 매뉴얼을 제공하라)은 친숙성 원리
에 속함
• 기술 지원 원리의 세부 지침5.1(혼합형 실시
간 학습에서 사용할 도구에 익숙해지도록 교수
자를 훈련 시켜라)은 친숙성 원리에 속함
• 기술 지원 원리의 세부 지침5.2 (교실 환경의
소음이 온라인 학습자의 시청을 방해하지 않도
록 소음을 처리할 수 있고 음성을 잡을 수 있는
마이크를 사용하라) 사용 용이성 원리에 속함
• 기술 지원 원리의 세부 지침 5.3( 교수자가
혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 잘 이루기
위해 사용가능한 테크놀로지 정보를 제공하라)
친숙성 원리에 속함
• 실재감 원리 세부 지침 9.4( 면대면 학습자와
온라인 학습자간의 구두로 의사소통을 개선하여
학습자의 정기적인 기여를 격려하라)는 참여성
원리에 속함
• 실재감 원리 세부 지침9.5 (협력 파트너 전략
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전문가의 수정 의견을 반영하여 혼합형 실시간 학습의 설계 원리 및
상세 지침을 보완하여 4차 수업설계 원리 및 상세 지침은 다음<표 Ⅳ
-13 > 과 같이 제시하였다.
<표 Ⅳ-13> 혼합형 실시간 학습을 위한 4차 수업설계 원리 및 상세 지침
을 사용한다) 참여성 원리에 속함
용어 및 문장 표현의
수정 (전문가 B, D,
H)
• 오케스트레이션 용어를 적응성으로 변경
• 기술 지원 원리의 세부 지침은 다른 원리에
속하기 때문에 기술 지원 원리를 삭제
• 참여성 원리는 동기 유발 원리로 변경
용어 및 문장 표현의
개발 (전문가 A, B,
D)
• 동기유지 원리의 상세 지침을 개발
상세 지침을 추가
(전문가 D, H)
• 인력 지원 원리의 상세 지침을 추가
• 사용 용이성 원리의 상세 지침을 추가
구성요소 4차 수업설계 원리 및 상세 지침
전달
(Delivery)
1. 사용 용이성(Ease of Use) 원리
혼합형 실시간 학습에서는 교수자가 수업을 진행하는
동시에 학습내용을 학습자에게 전달하는 데 있어서 최
대한 교수자를 방해하지 않고 쉽게 사용할 수 있는 도
구로 학습자원을 제작하여 전달한다.
1.1 교수자에게 부담을 주지 않고 학습 환경을 구축하
기 쉬운 웹 화상회의나 화상회의 기능을 갖고 있는 어
플리케이션 등 간단한 도구를 사용하라(Wang, Quek, &
Hu, 2017).
- 137 -
1.2 학습 활동에서 복잡한 도구보다 기본적인 기능을
갖고 있으며 교수자가 부담을 줄일 수 있는 도구를 사
용하라(Park & Bonk, 2007).
1.3 온라인 학습자가 학습 내용을 쉽게 전달하기 위
해 멀티스크린(multi-screen)을 사용하고 학습 자료에
서 명확하게 표시하라(Szeto, 2015; Wang, Quek, & Hu,
2017).
1.4 교실 환경의 소음이 온라인 학습자의 시청을
방해하지 않도록 소음을 처리할 수 있고 음성을 잡을
수 있는 마이크를 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, L
ee, & Kenney, 2015; Karal, Çebi & Turgut, 2011a; Park &
Bonk, 2007; Wang, Quek, & Hu, 2017).
1.5 교수자가 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 잘 진
행할 수 있도록 교수자에게 기술 옵션을 제공하라(Bower,
Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Kear, Chetwynd,
Williams, Donelan, 2012; Park & Bonk, 2007).
2. 친숙성 (Familiarity)원리
학습자와 교수자가 실시간 혼합학습에서 사용한 도구
에 익숙해질 수 있도록 지원한다.
2.1 학습자에게 수업에서 사용할 도구를 소개하고 학
습자와 교수자에게 사용 매뉴얼을 제공하라(Bower, Da
lgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Park & Bonk, 200
7; Szeto, 2015; Yamagata-Lynch, 2014).
2.2 학습자들이 수업에서 사용한 도구, 특히 온라인 학
습자가 실시간 통신 기술에 대해서 익숙해야 하며 사
용방법을 알 수 있도록 사전 연습을 시켜라(Bower, Da
lgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014, 2015；Szeto, 2014;
Szeto & Cheng，2014; White, Ramirez, Smith & Plonows
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ki, 2010; Yamagata-Lynch, 2014;).
2.3 수업 활동에서 앱이나 도구를 사용하려면 온라인 학
습자가 이미 알고 있는 것을 권장하여 사용하도록 하라
(Kear, Chetwynd, Williams, & Donelan, 2012; Park &
Bonk, 2007).
2.4 교수자가 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 잘
운영할 수 있도록 사용가능한 테크놀로지 정보를 제공
하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014;
Kear, Chetwynd, Williams, Donelan, 2012; Park & Bonk,
2007).
2.5 혼합형 실시간 학습에서 사용할 도구에 익숙해지
도록 교수자를 훈련 시켜라(Bower, Dalgarno, Kennedy,
Lee, & Kenney, 2014 ).
3. 생산성(Productivity) 원리
혼합형 실시간 학습 수업을 진행하는 동안 온라인 학
습자에게 전달한 영상을 재 편집하여 복습용, 교육성
과를 확대하기 위한 용도의 콘텐츠로 재생산한다.
3.1 교수자가 수업을 운영하는 동안 콘텐츠를 직접 제
작하고 새로운 학습 자료로써 활용할 수 있게 따로 저
장하여 잘 보관하라(Cook, Pachler & Bachmair, 2011;
Herrington, Herrington, & Mantei, 2009).
3.2 온라인 학습자가 위키, 블로그, 소셜미디어와 같은
도구들을 활용해 교실 학습자와 생산적인 토론이 이루
어질 수 있도록 하라(김성미, 2012; 김현주 & 임정훈, 201
4; Evans, 2008; Luckinetal, 2009).
4. 적응성 (Adaptability) 원리
학습자가 혼합형 실시간 학습 환경에 적응할 수 있도
록 참여 용이한 학습 활동으로 부터 배열하고 적절한
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난이도의 수업 활동을 설계한다.
4.1 교실 학습자와 온라인 학습자간의 연계성을 가질
수 있도록 그룹, 전체 활동을 조직하라(Dillenbourg &
Jermann, 2010; Sharples & Anastopoulou, 2012).
4.2 온라인 학습자는 교실 학습자보다 수업 활동에 직
접 참여하기 어려우므로 활동의 난이도와 참여 형식을





5. 동기 유지(Motivation maintenance) 원리
교실 학습자와 온라인 학습자가 학습에 지속적인 동기
를 유지하여 적극적으로 수업 활동에 참여할 수 있도
록 지원한다.
5.1 학습자의 자발 학습을 유도하도록 학습자를 정기
적으로 격려하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ken
ney, 2014; Park & Bonk, 2007).
5.2 온라인 학습자의 참여도를 향상하기 위해 현장 학
습자와 온라인 학습자간에 의사소통할 것을 요구하라
(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Wang,
Quek, & Hu, 2017).
5.3 교수자의 반복적인 말은 온라인 학습자에게는 유
용하지만 현장 학습자를 지루하게 하기 때문에 반복시
적절한 조절이 필요하고 가능하면 온라인 학습자에게
문자로 전달하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ken
ney, 2014, 2015; Szeto, 2015; Wang, Quek, & Hu, 2017).
5.4 현장 학습자와 온라인 학습자 간의 의사소통을 위
해 학습자의 정기적인 기여를 격려하라(Bower, Dalgarn
o, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Wang, Quek, & Hu, 20
17).
5.5 협력 파트너 전략을 사용하라(Bower, Dalgarno, Ken
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nedy, Lee, & Kenney, 2014; Park & Bonk, 2007; Wang, Q
uek, & Hu, 2017).
6. 형평성(Equivalence) 원리
현장 학습자가 지루하지 않게 수업을 진행하여 온라인
학생의 소외감을 없애도록 한다.
6.1 현장 학습자와 온라인 학습자를 동시에 주목하고
질의응답을 하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ken
ney, 2015；Karal, Çebi & Turgut, 2011a; Wang, Quek, &
Hu, 2017).
6.2 현장 학습자와 온라인 학습자에게 주어진 시간을
공정하게 배분하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & K
enney, 2014).
7. 교수자 지원(Teacher support) 원리
교수자의 인지부하를 감소시키기 위해 수업 준비, 운
영들 도와주는 인력 지원을 제공한다.
7.1 수업 진행에 튜터 혹은 조교를 지원하라(Bell, Cain
& Sawaya, 2013; Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ken
ney, 2014; Rogers et al., 2003; White, Ramirez, Smith, &
Plonowski, 2010)
수업을 잘 진행하고 교수자의 부담을 줄이기 위해 조
교나 튜터에게 수업 세팅이나 현장 관리 등 업무를 분
배하라
- 온라인 학습자에게 기술적인 문제를 해결하라
- 수업 세팅 및 현장 관리 하라
7.2 조교나 튜터가 문제를 해결할 수 있도록 먼저 교
육을 시켜라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney,




상호작용은 교수자-학습자, 현장 학습자-온라인 학습
자, 현장 학습자-현장 학습자, 학습자-학습매체 간 모
두 발생하며 유의미하다.
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혼합형 실시간 학습의 가장 큰 특징은 실시간적으로
학습자, 특히 온라인 학습자와 상호작용을 할 수 있어
서 학습 참여도, 학습 실재감, 학습효과를 향상할 수
있다는 것이다. 전통적인 상호작용원리와 원격교육의
상호작용원리를 모두 적용해야 한다.
8.1 학습 공동체를 형성하기 위해 교실 학습자와 온라
인 학습자가 팀을 구성하도록 유도하라(Atweh et al., 2
005; Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Li
dstone & Shield, 2010; Shield et al., 2005).
8.2 면대면 학습 단체와 온라인 학습 단체 간의 상호
작용을 촉진하기 위해 소그룹을 형성하라(Bower, Dalg
arno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2015).
8.3 소그룹을 형성하여 동시적인 토론을 진행하며 현
실적인 토픽을 제공하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Le
e, & Kenney, 2015; Kear, Chetwynd, Williams, Donelan, 2
012; Park & Bonk, 2007).
소그룹 토론 활동의 전략은 다음과 같다:
- 사회자를 소개하라(Asterham & Schum，2010)
- 토론 내용을 요약하라(Yamagata-Lynch, 2014)
8.4 온라인 학습자가 참여 용이한 학습활동을 설계하
기 위해 온라인 학습자가 음성 발언을 할 수 있는 도
구를 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenne
y, 2015; Park & Bonk, 2007; Szeto, 2015; Yamagata-Lync
h, 2014).
8.5 교수 시간이 15분이나 20분이 지나도록 교수자가
학습자를 직접 참여시키지 않으면 치명적이다. 따라서
유의미한 상호작용을 해야 한다면 다음 세부전략을 사
용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015;
Park & Bonk, 2007).
① 학습자 토론을 스캐폴딩 하라
② 학습 분위기(climate)를 만들어라
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③ 토론할 자료를 제공하라




온라인 학습자에게 교수 실재감을 높일 수 있는 교실
안 수업 환경과 공동체의 형성을 지원한다.
9.1 교실 환경에서 학습자의 자리는 타원형으로 배정
하거나 계단식 교실(lecture theater)으로 배열하라(Kar
al, Cebi, & Turgut, 2011b).
9.2 수업용 자료는 온라인 학습자와 현장 학생을 모두 고
려하여 내용을 가리지 않게 설계하라(Szeto, 2015; Wang,
Quek, & Hu, 2017).
9.3 실시간으로 교실 환경을 향상하기 위하여 카메라
두 대(하나는 교수자를 촬영, 다른 하나는 교실 전체
환경을 촬영), 마이크 두 대(하나는 교수자용, 다른 하





교수자가 복잡한 환경에서 수업을 진행하도록 적응하
며, 여러 돌발 상황에 유연하게 대처하도록 한다.
10.1 교수자가 침착하고 냉정하게 여러 가지 상황을
대비할 수 있도록 교수자가 필요한 기술과 지식을 제
공하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014,
2015; Park & Bonk, 2007).
10.2 면대면 오프라인 교실환경과 사이버 온라인 환경
에 적응할 수 있도록 숙년 교수자 경험을 공유하라(Bo
wer, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014).
10.3 참여 인원 수, 학습자의 특징, 수업 내용 및 실시
간 통신 기술의 기능에 따라 학습 시간과 현장 학습자





최적의 혼합형 실시간 학습을 창출하기 위해 학습방
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나. 2차 전문가 타당화 결과
2차 전문가 타당화는 1차 타당화 전문가의 수정 의견을 반영하여




법, 평가방법, 상호작용 방식 등 다양한 학습요소들을
연결하여 복합적으로 활용한다.
11.1 실시간 영상회의용 테크놀로지와 활동용 테크놀
로지를 혼합하여 사용하라(김성욱, 2016; Herrington, Her
rington, & Mantei, 2009; Wong & Looi, 2011; Wong, 201
2).
11.2 테크놀로지를 활용하여 동시적인 협력과 비동시
적인 협력활동이 모두 이루어지도록 하라(김성욱, 2016;
Dimitracopoulou & Komis, 2005).
11.3 교실 안(on-class)활동과 교실 밖(off-class)활동
이 자연스럽게 연결될 수 있도록 학습활동을 조직하고
배열하라(임정훈, 2008; 한형종 외, 2015).
11.4 학습결과와 과정을 모두 평가하기 위해 최종 산
출물과 함께 온라인 포트폴리오, 성찰일지, 협력적 개
념지도 등을 활용한 수행평가를 실시하라(Nourietal. 20




기존에 많이 사용되던 지필고사 방식 이외에 학생들의
활동을 다각도로 평가하는 방식을 활용한다.
12.1 지필고사 이외에 성찰, 포트폴리오 수행평가 방식
이 도입하고 다양한 평가 방법을 개발하라(이상수 &
이유나, 2007).
12.2 교수자평가할 뿐만 아니라 학습 활동을 통해 동
료 평가를 도입하도록 한다. 이것을 위해 사전에 학습
자에게 평가 방법을 설명하여 안내하라(Bower, Dalgarn
o, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2015).
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당화 전문가 역시 한국, 중국, 일본 3개 나라의 교육공학 박사학위를 가
진 학자로서 수업설계와 이러닝 분야에 연구실이 있는 교수설계 전문가
총 6명을 대상으로 수행되었다(<표 Ⅲ-7> 참조).
1) 구성요소에 대한 2차 전문가 타당화 결과
1) 2차 전문가 타당화 결과
구성요소에 대한 2차 타당화 결과는 다음 <표 Ⅳ-14>와 같이 제시
하였고 타당화 결과는 전문가들의 각 평가항목을 위한 내용타당도 지수
를 의미하는 CVI과 평정자간 일치도 지수인 IRA 모두 1.00로 나타났고
구성요소가 타당한 것으로 판단되었다.





A B C D E F
선행문헌 탐색의
적절성
4 4 4 4 3 4 3.83 1.00
1.00
선행문헌 고찰
결과 요약 및 해설의
적절성
4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
구성요소의 적절성 4 4 3 4 4 4 3.83 1.00
구성요소의 타당성 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
구성요소의 수준 3 4 4 4 4 4 3.83 1.00
구성요소의 설명성
전달 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
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2) 설계 원리에 대한 2차 전문가 타당화 결과
설계 원리에 대한 2차 전문가 타당화는 설계 원리전문가 교육공학박
사 5명, 실시간 혼합학습의 경험 전문가 2명을 통해 진행되었다. 이 중
교육공학 박사는 2명은 한국에서, 1명은 일본에서, 3명은 중국에서 박사
학위를 취득하였다. 그리고 경험 전문가는 중국에서 박사 학위를 취득하
였으며 혼합형 실시간 학습에 대한 경험을 가지고 있다. 이렇게 총 6인
의 전문가를 대상으로 2차 전문가 타당화가 수행되었다. 전반적인 수업
설계 원리에 대한 타당화 결과는 다음 <표 Ⅳ-15>와 같고 개별 설계
원리에 대한 타당화 결과는 <표 Ⅳ-16>과 같다. 전반적인 수업설계 원
리에 대한 타당화 결과는 전문가들의 각 평가항목을 위한 내용타당도 지
수를 의미하는 CVI과 평정자간 일치도 지수인 IRA 모두 1.00로 나타났
고 구성요소가 타당한 것으로 판단하였다. 개별 설계 원리에 대한 타당
화 결과도 내용타당도 지수 CVI과 평정자간 일치도 지수 IRA는 모두
1.00로 나타났다.
환경 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
상호작용 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
학습방식 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
역할 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
평가 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
온·오프라인의
융합
4 4 4 4 4 3 3.83 1.00
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<표 Ⅳ-15> 2차 전반적인 설계 원리에 대한 전문가 타당화 결과




B C D F G H G
타당성 4 4 3 4 3 3 4 3.57 1.00
1.00
설명력 4 4 3 4 4 4 4 3.86 1.00
유용성 3 4 4 3 4 3 3 3.43 1.00
보편성 4 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00




문항 B C D F G H
1. 사용 용이성
타당성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
1.00
설명력 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
유용성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
보편성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
이해도 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
구-설 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
설-상 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
2. 친숙성
타당성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
1.00
설명력 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
유용성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
보편성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
이해도 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
구-설 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
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설-상 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
3. 생산성
타당성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
1.00
설명력 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
유용성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
보편성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
이해도 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
구-설 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
설-상 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
4. 적응성
타당성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
1.00
설명력 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
유용성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
보편성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
이해도 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
구-설 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
설-상 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
5. 동기 유지
타당성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
1.00
설명력 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
유용성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
보편성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
이해도 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
구-설 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
설-상 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
6. 형평성
타당성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
1.00
설명력 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
유용성 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
보편성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
이해도 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
구-설 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
설-상 3 4 4 4 4 4 3.83 1.00
7. 인력 지원
타당성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
1.00
설명력 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
유용성 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
보편성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
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이해도 3 4 4 4 4 4 3.83 1.00
구-설 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
설-상 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
8. 상호작용
타당성 4 3 4 4 4 4 3.83 1.00
1.00
설명력 3 4 4 4 4 4 3.83 1.00
유용성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
보편성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
이해도 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
구-설 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
설-상 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
9. 실재감
타당성 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
1.00
설명력 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
유용성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
보편성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
이해도 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
구-설 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
설-상 4 4 4 4 4 3 3.83 1.00
10. 유연성
타당성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
1.00
설명력 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
유용성 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
보편성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
이해도 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
구-설 3 4 4 4 4 4 3.83 1.00
설-상 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
11. 혼합성
타당성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
설명력 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
유용성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
보편성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
이해도 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
구-설 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
설-상 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
12. 다양성 타당성 3 4 4 4 4 4 3.83 1.00 1.00
- 149 -
전문가의 수정 의견을 반영하여 혼합형 실시간 학습의 설계 원리 및
상세 지침을 보완하여 4차 수업설계 원리 및 상세 지침은 다음<표 Ⅳ
-17 > 과 같이 제시하였다.
<표 Ⅳ-17> 혼합형 실시간 학습을 위한 5차 수업설계 원리 및 상세 지침
구성요소 5차 수업설계 원리 및 상세 지침
전달
(Delivery)
1. 사용 용이성(Ease of Use) 원리
혼합형 실시간 학습에서는 교수자가 수업을 진행하는
동시에 학습내용을 학습자에게 전달하는 데 있어서 최
대한 교수자를 방해하지 않고 쉽게 사용할 수 있는 도
구로 학습자원을 제작하여 전달한다.
1.1 교수자에게 부담을 주지 않고 학습 환경을 구축하
기 쉬운 웹 화상회의나 화상회의 기능을 갖고 있는 어
플리케이션 등 간단한 도구를 사용하라(Wang, Quek &
Hu, 2017).
1.2 학습 활동에서 복잡한 도구보다 기본적인 기능을
갖고 있으며 교수자가 부담을 줄일 수 있는 도구를 사
용하라(Park & Bonk, 2007).
설명력 3 4 4 4 4 4 3.83 1.00
유용성 3 4 4 4 4 4 3.83 1.00
보편성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
이해도 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
구-설 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00
설-상 4 4 4 3 4 4 3.83 1.00
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1.3 온라인 학습자가 학습 내용을 쉽게 전달하기 위해
멀티스크린(multi-screen)을 사용하고 학습 자료에서
명확하게 표시하라(Szeto, 2015; Wang, Quek & Hu, 201
7).
1.4 교실 환경의 소음이 온라인 학습자의 시청을
방해하지 않도록 소음을 처리할 수 있고 음성을 잡을
수 있는 마이크를 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, L
ee, & Kenney, 2015; Karal, Çebi & Turgut, 2011a； Park
& Bonk, 2007； Wang, Quek & Hu, 2017).
1.5 교수자가 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 잘 진
행하기 위해 교수자에게 기술 옵션을 제공하라(Bower, D
algarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Kear, Chetwynd, W
illiams, Donelan, 2012; Park & Bonk, 2007).
2. 친숙성 (Familiarity) 원리
학습자와 교수자가 실시간 혼합학습에서 사용한 도구
에 익숙해질 수 있도록 지원한다.
2.1 학습자에게 수업에서 사용할 도구를 소개하고 학
습자와 교수자에게 사용 매뉴얼을 제공하라(Bower, Da
lgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Park & Bonk, 200
7; Szeto, 2015; Yamagata-Lynch, 2014).
2.2 학습자들이 수업에서 사용한 도구, 특히 온라인 학
습자가 실시간 통신 기술에 대해서 익숙해야 하며 사
용방법을 알기 위해서 사전 연습을 시켜라(Bower, Dal
garno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014, 2015；Szeto, 2014;
Szeto & Cheng，2014; White, Ramirez, Smith, & Plonows
ki, 2010；Yamagata-Lynch, 2014).
2.3 수업 활동에서 앱이나 도구를 사용하려면 온라인 학
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습자가 이미 알고 있는 것을 사용하라(Kear, Chetwynd,
Williams & Donelan, 2012; Park & Bonk, 2007).
2.4 교수자가 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 잘
이루기 위해 사용가능한 테크놀로지 정보를 제공하라
(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Kear,
Chetwynd, Williams, Donelan, 2012; Park & Bonk, 2007).
2.5 혼합형 실시간 학습에서 사용할 도구에 익숙해지
도록 교수자를 훈련 시켜라(Bower, Dalgarno, Kennedy,
Lee, & Kenney, 2015).
3. 적응성 (Adaptability) 원리
학습자가 혼합형 실시간 학습 환경을 적응할 수 있도
록 참여 용이한 학습 활동으로 부터 배열하고 적절한
난이도의 수업 활동을 설계한다.
3.1 교실 학습자와 온라인 학습자간의 연계성을 가질
수 있도록 그룹, 전체 활동을 조직하라(Dillenbourg &
Jermann, 2010; Sharples & Anastopoulou, 2012).
3.2 온라인 학습자는 교실 학습자보다 수업 활동에 직
접 참여하기 어려우므로 활동의 난이도와 참여 형식을





4. 동기 유지(Motivation maintenance) 원리
교실 학습자와 온라인 학습자가 학습에 지속적인 동기
를 유지하여 적극적으로 수업 활동에 참여할 수 있도
록 지원한다.
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4.1 학습자의 자발 학습을 유도하도록 학습자를 정기
적으로 격려하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ken
ney, 2014; Park & Bonk, 2007).
4.2 온라인 학습자의 참여도를 향상하기 위해 현장 학
습자와 온라인 학습자간에 구두로 의사소통할 것을 요
구하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014;
Wang, Quek & Hu, 2017).
4.3 교수자의 반복적인 말은 온라인 학습자에게는 유
용하지만 현장 학습자를 지루하게 하기 때문에 반복의
적절한 조절이 필요하고 가능하면 온라인 학습자에게
문자로 전달하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ken
ney, 2014, 2015; Szeto, 2015; Wang, Quek, & Hu, 2017).
4.4 현장 학습자와 온라인 학습자 간의 의사소통을 위
해 학습자의 정기적인 기여를 격려하라(Bower, Dalgarn
o, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014; Wang, Quek & Hu, 20
17).
4.5 협력 파트너 전략을 사용하라(Bower, Dalgarno, Ken
nedy, Lee, & Kenney, 2014; Park & Bonk, 2007; Wang, Q
uek & Hu, 2017).
5. 형평성(Equivalence) 원리
현장 학습자가 지루하지 않으며 온라인 학생의 소외감
을 없애기 위해 교수자가 현장 학습자와 온라인 학습
자에게 동등한 학습 기회를 제공해야 하며(Singh, 200
3), 학습자가 불공평하다는 느낌이나 차별 대우를 받고
있다는 느낌을 최소화 시킨다(Bower, Dalgarno, Kenned
y, Lee, & Kenney, 2015).
5.1 현장 학습자와 온라인 학습자를 동시에 주목하고
질의응답을 하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ken
ney, 2015; Karal, Çebi & Turgut, 2011a; Wang, Quek &
Hu, 2017).
5.2 현장 학습자와 온라인 학습자에게 주어진 시간을
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공정하게 배분하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & K
enney, 2014).
6. 교수자 지원(Teacher support) 원리
교수자의 인지부하를 감소시키기 위해 수업 준비, 운
영들 도와주는 인력 지원을 제공한다.
6.1 수업 진행에 튜터 혹은 조교를 지원하라(Bell, Cain
& Sawaya, 2013; Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Ken
ney, 2014; Rogers et al., 2003; White, Ramirez, Smith, &
Plonowski, 2010; ).
수업을 잘 진행하고 교수자의 부담을 줄이기 위해 조
교나 튜터에게 수업 세팅이나 현장 관리 등 업무를 분
배하라
- 온라인 학습자에게 기술적인 문제를 해결하라
- 수업 세팅 및 현장 관리 하라
6.2 조교나 튜터가 문제를 해결할 수 있도록 먼저 교
육을 시켜라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney,




상호작용은 교수자-학습자, 현장 학습자-온라인 학습
자, 현장 학습자-현장 학습자, 학습자-학습매체 간 모
두 발생하며 유의미하다.
혼합형 실시간 학습의 가장 큰 특징은 실시간적으로
학습자, 특히 온라인 학습자와 상호작용을 할 수 있어
서 학습 참여도, 학습 실재감, 학습효과를 향상할 수
있다는 것이다. 전통적인 상호작용원리와 원격교육의
상호작용원리를 모두 적용해야 한다.
7.1 학습 공동체를 형성하기 위해 교실 학습자와 온라
인 학습자가 팀을 구성하도록 유도하라(Atweh et al., 2
005; Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Li
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dstone & Shield, 2010; Shield et al., 2005).
7.2 면대면 학습 단체와 온라인 학습 단체 간의 상호
작용을 촉진하기 위해 소그룹을 형성하라(Bower, Dalg
arno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2015).
7.3 소그룹을 형성하여 동시적인 토론을 진행하며 현
실적인 토픽을 제공하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Le
e, & Kenney, 2015; Kear, Chetwynd, Williams, Donelan, 2
012; Park & Bonk, 2007).
소그룹 토론 활동의 전략은 다음과 같다:
- 사회자를 소개하라(Asterham & Schum，2010)
- 토론 내용을 요약하라(Yamagata-Lynch, 2014)
7.4 온라인 학습자가 참여 용이한 학습활동을 설계하
기 위해 온라인 학습자가 음성 발언을 할 수 있는 도
구를 사용하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenne
y, 2015; Park & Bonk, 2007; Szeto, 2015; Yamagata-Lync
h, 2014).
7.5 교수자가 교수 시간이 15분이나 20분이 지나 학습
자를 직접 참여시키지 않으면 치명적이다. 따라서 유
의미한 상호작용을 해야 한다면 다음 세부전략을 사용
하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; P
ark & Bonk, 2007).
① 학습자 토론을 스캐폴딩 하라
② 학습 분위기(climate)를 만들어라
③ 토론할 자료를 제공하라




온라인 학습자에게 교수 실재감을 높일 수 있는 교실
안 수업 환경과 공동체의 형성을 지원한다.
8.1 교실 환경에서 학습자의 자리는 타원형으로 배정
하거나 계단식 교실(lecture theater)으로 배열하라(Kar
al, Cebi, & Turgut, 2011b).
- 155 -
8.2 수업용 자료는 온라인 학습자와 현장 학습자를 모두
고려하여 내용을 가리지 않게 설계하라(Szeto, 2015; Wan
g, Quek, & Hu, 2017).
8.3 실시간적으로 교실 환경을 향상하기 위하여 카메
라 두 대(하나는 교수자를 촬영, 다른 하나는 교실 전
체 환경을 촬영), 마이크 두 대(하나는 교수자용, 다른





교수자가 복잡한 환경에서 수업을 진행하도록 적응하
며, 여러 돌발 상황을 유연하게 대처한다.
9.1 교수자가 침착하고 냉정하게 여러 가지 상황을 대
비할 수 있도록 교수자가 필요한 기술과 지식을 제공
하라(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014, 20
15; Park & Bonk, 2007).
9.2 면대면 오프라인 교실환경과 사이버 온라인 환경
에 적응하기 위하여 숙년 교수자 경험을 공유하라(Bo
wer, Dalgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2014).
9.3 참여 인원수, 학습자의 특징, 수업 내용 및 실시간
통신 기술의 기능에 따라 학습 시간과 현장 학습자와








최적의 혼합형 실시간 학습을 창출하기 위해 학습방
법, 평가방법, 상호작용 방식 등 다양한 학습요소들을
연결하여 복합적으로 활용한다.
10.1 실시간 영상회의용 테크놀로지와 활동용 테크놀
로지를 혼합하여 사용하라(김성욱, 2016; Herrington, Her
rington, & Mantei, 2009; Wong, 2012; Wong & Looi, 201
1).
10.2 테크놀로지를 활용하여 동시적인 협력과 비동시
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적인 협력활동이 모두 이루어지도록 하라(김성욱, 2016;
Dimitracopoulou & Komis, 2005; ).
10.3 교실 안(on-class)활동과 교실 밖(off-class)활동
이 자연스럽게 연결될 수 있도록 학습활동을 조직하고
배열하라(임정훈, 2008; 한형종 외, 2015)
10.4 학습결과와 과정을 모두 평가하기 위해 최종 산
출물과 함께 온라인 포트폴리오, 성찰일지, 협력적 개
념지도 등을 활용한 수행평가를 실시하라(Nourietal. 20




기존에 많이 사용되던 지필고사 방식 이외에 학생들의
활동을 다각도로 평가하는 방식을 활용한다.
11.1 지필고사 이외에 성찰, 포트폴리오 수행평가 방식
이 도입하고 다양한 평가 방법을 개발하라(이상수 &
이유나, 2007).
11.2 교수자 평가를 할 뿐만 아니라 학습 활동을 통
해 동료 평가를 도입하도록 한다. 이것을 위해 사전에
학습자에게 평가 방법을 설명하여 안내하라(Bower, Da
lgarno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015; Szeto, 2015).
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3. 외적 타당화
외적 타당화의 목적은 개발한 수업설계 원리와 상세 지침을 실제로
사용해 봄으로써 수업설계 원리와 상세 지침의 영향 관계를 확인할 뿐만
아니라 현장에서 도출된 개선 사항을 반영하여 해당 원리를 확정하는 데
있다. 이를 위해 개발된 수업설계 원리 및 상세 지침에 따라 교수적 산
출물을 만든 후, 이 산출물이 학습자에게 어떤 영향을 주는지를 탐색하
는 것이 외적 타당화의 목적이다(Richey & Klein, 2007). 본 연구에서는
개발된 수업설계 원리 및 상세 지침을 토대로 현장 교수자가 수업을 설
계하고 실행하였다. 이후 교수자와 학습자의 반응을 통해 수업설계 원리
와 상세 지침의 타당성을 검토하는 방식으로 외적 타당화를 위한 수업실
행 평가를 진행하였다. 수업실행 평가에는 혼합형 실시간 학습의 경험이
있으며 교수경력 5년의 대학교 교수 1인 그리고 해당 학급 교실의 현장
학습자 15명과 온라인 학습자 4명, 총 19명이 참여하였다. 수업을 설계하
고 실행한 교수자의 반응 평가를 실시하기 위해 수업설계 원리의 사용성
과 효과성에 대한 평가를 심층 면담으로 진행하였으며, 학습자 반응 평
가는 온라인 학습자 4명과 교실 현장 학습자 2명을 대상으로 심층면담을
실시하였다. 이후 외적 타당화 과정에서 수합된 학습자의 반응을 분석하
여 최종 수업설계 원리를 확정하였다.
가. 수업의 실행
수업은 일본 고베에 소재한 A대학교 대학원에서 실시하였다. 적용한
과목은 <E-Learning>이며 수업은 영어로 진행하였다. 학습자는 해당 학
교의 석사 과정 1학년 학습자 15명으로 현장에서 수업에 참여하며, 중국
북경과 상해에 있는 동등한 학급의 학습자 4명이 온라인으로 수업에 참
여하였다. 그리고 본 연구자는 한국에서 온라인으로 수업에서 온라인 학
습자를 관리하는 튜터 역할로 수업에 참여하였다. 혼합형 실시간 학습을
적용한 수업은 중국, 일본, 한국 세 나라의 시차를 고려하여 모든 학습자
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가 불편함이 없이 수업을 참여할 수 있도록 일본과 한국 시간 오후 1시
30분, 중국 시간 12시 30분부터 3시간 동안 수업을 진행하였다. 수업은
모두 혼합형 실시간 학습을 적용하여 1주에 한 번씩 총 8주에 걸쳐 이루
어졌다.
외적 타당화 수업은 혼합형 실시간 학습의 수업설계 원리를 적용하
여 총 8주로 진행되었다. 본 수업은 PBL(Project based learning)수업이
고 1주차부터 7주차까지의 수업은 강의와 수업 활동으로 구성하고 8주차
는 결과물을 전시하여 프레젠테이션을 하였다. 다음 [그림 Ⅳ-3]은 강의
계획서의 일부분이다(전체 강의계획서는 [부록 4] 참조). <표 Ⅳ-18>은
2주차 수업의 수업계획안이다.
- 159 -
[그림 Ⅳ-3] 강의 계획서의 일부
수업을 실행하기 전 온라인 학습자를 위해 수업에서 사용할 화상회
의 도구로 예비 수업을 한 차례 실시하였다. 1주차 수업에서는 교실 현
장 학습자에게 수업의 진행 방식과 평가 수준에 대해 안내하였고 온라인
학습자를 대상으로 화상회의 도구를 사용하여 수업을 진행하였다. 2주차
부터 교실 현장 학습자와 온라인 학습자로 팀을 구성하여 팀 활동과 과
제를 수행하도록 하였다. 수업을 시작하기 전에 온라인 학습자들을 대상
으로 조교와 함께 예비 수업을 진행하였다. 예비 수업에서 조교가 화상
회의 도구의 사용, 수업에 대한 설명, 수업 안내 등의 내용을 전달하였
다. 다음 표는 교수자와 연구자가 2차의 사전회의를 통해 개발한 수업과
정안의 예시다.
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<표 Ⅳ-18> 2주차의 수업계획안
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수업 도입 단계에서는 교수자가 지난 수업 내용에 대해서 상기시키
고 학습자들의 토론한 결과물인 파일은 화상회의 도구의 화면 공유 기능
을 사용하여 학습자들에게 전시하였다. 다음 [그림Ⅳ-4]은 학습자들의
토론을 통해 작성한 공동문서의 화면이다.
[그림 Ⅳ-4] 학습자 토론 결과물 예시
혼합형 실시간 학습을 적용한 수업 현장은 다음 그림 [그림 Ⅳ-5]의
위 그림과 같다. 수업에서 교수자가 강의와 토론활동, 팀 활동으로 구성
•2. Asynchronous e-Learning.




•Leader need to organize thememb
ersworktogether.










ation •How to use the contents.
•How to test and feedback to the 
learners.
•20 minutes.





하였고 교수자가 일반 면대면 수업을 바탕으로 혼합형 실시간 학습의 수
업설계 원리를 적용하였다. 다음 [그림 Ⅳ-5]의 아래 그림은 화상회의를
사용하여 학습을 진행하는 장면이다. 
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2주차 수업에서는 교수자가 온라인 학습자와 현장 학습자의 적응을
위해 우선 간단한 질의응답을 통해 온라인과 오프라인이 혼합된 학습환
경에 적응시켰다. 교수자는 온라인 학습자에게 특별히 질문을 제시하거
나 의견을 물어보았다. 온라인 학습자와 현장 학습자의 의사소통을 촉진
하기 위해 현장 학습자도 화상회의를 통해 온라인 학습자와 음성이나 문
자로 교류하였다. 아래 [그림 Ⅳ-6]은 현장 학습자와 온라인 학습자가
교수자와 질의응답의 장면이다.
[그림 Ⅳ-5]화상회의로 현장 수업을 진행하는 장면
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[그림Ⅳ-6] 학습활동-질의응답 장면
또한 현장 학습자와 온라인 학습자가 협력하여 교수자가 정해진 주
제로 이러닝 수업을 개발하는 활동을 진행하였다. 이러닝 수업을 개발하
는 데 있어서 각 팀은 같은 주제로 온라인 학습을 이용한 교실 면대면
수업, 비실시간 온라인 학습을 적용한 수업과 실시간 온라인 학습을 적
용한 수업을 개발하여 3가지 형식의 이러닝 수업의 장단점과 차이를 확
실히 알 수 있었다. 다음 [그림 Ⅳ-7]과 [그림 Ⅳ-8]는 실시간 학습을 적
용한 수업에서 실시간 온라인 학습의 시연 과정이다. [그림 Ⅳ-9]은 실
시간 학습에서 개발한 온라인 평가 문항을 전시하고 온라인 학습자가 동
시에 현장 상황을 볼 수 있는 화면이다.
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[그림 Ⅳ-7 ] 교실 현장 학습자를 시연하는 장면 1
[그림 Ⅳ-8 ] 교실 현장 학습자를 시연하는 장면 2
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[그림 Ⅳ-9 ] 교실 현장 학습자를 시연하는 장면 3
수업에서는 현장 학습자와 온라인 학습자가 협력하여 이러닝 수업을
개발하고 이에 대한 실시간 공동문서를 작성하였다. [그림 Ⅳ-10] 교실
현장 학습자와 온라인 학습자가 공동 작업한 문서의 화면이다.
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[그림 Ⅳ-10] 교실 현장 학습자와 온라인 학습자가 공동 작업한 문서의
화면
7주간 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 한 뒤 8주차는 각 팀의
개발한 이러닝에 대한 보고서와 프레젠테이션을 작성하였다. 다음 [그림
Ⅳ-11]는 화상회의를 이용한 혼합형 실시간 학습을 적용한 이러닝 수업
에 관한 보고서와 프레젠테이션의 일부분 내용이다.
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[그림 Ⅳ-11] 8주차 산출물의 예시
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나. 교수자 반응 평가
혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세 지침의 사용성을
확인하고 개선사항을 수렴하기 위해 본 수업설계 원리를 토대로 수업을
설계한 후, 실제 수업을 실행한 교수자를 대상으로 교수자 반응 평가를
실시하였다. 교수자 반응 평가는 혼합형 실시간 학습 수업을 실시한 후
심층면담 형식으로 진행되었다. 면담은 40분 가량 소요되었고, 혼합형 실
시간 학습을 위한 수업설계 원리를 적용한 수업을 운영한 이후의 소감을
자유롭게 서술하고, 해당 수업의 장점과 개선점에 대해 문답하는 형식으
로 진행되었다. 면담을 통해 얻은 자료는 먼저 교수자의 동의 하에 독음
을 하였고 면담 녹취파일을 전사한 후 근거이론(Grounded Theory)을 기
반으로 면담 내용을 장점, 약점, 개선점으로 범주화하였다. 교수자는 본
수업설계 원리를 적용한 혼합형 실시간 학습 수업을 기존 방식의 수업과
비교할 때 전반적으로 보다 높은 만족도를 나타냈으며, 학습자 관리가
수월하고 수업 진행에 있어서 교수자의 스트레스가 경감되는 점을 주요
장점으로 꼽았다.
또한 본 연구에서 개발된 설계 원리를 적용한 수업의 강점으로 온라
- 수업 자체는 만족합니다. 모든 학습자들이 능동적으로 학습에
참여했습니다. 가장 만족스러운 부분은 모두가 과제를 잘 완성했
고, 그룹 과제나 개인 과제도 잘 완성했다는 점입니다. 이번 수업
의 학습 목표에 도달했다고 생각합니다.
- 저한테는 전혀 부담이 없었습니다. 평소 수업과 같습니다. 왜냐
하면 이미 (수업)장비를 사용하는 데 익숙하기 때문에 스트레스도
받지 않았습니다. 토론을 했을 때도 이전 수업과 크게 다르지가 않
고 제가 많이 간섭하지 않았습니다. 학습자들이 스스로 알아서 다
합니다. 그리고 카메라로 촬영하는 경우에는 수업을 진행한지 오래
돼서 (학생들이) 이미 익숙해져 있는 상태였고 부담감 같은 것은...
전혀 느끼지 못했습니다. 
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인 학습자의 적극적인 학습 참여, 온라인 학습자와 교실 현장 학습자 간
의 능동적인 상호작용, 교실 현장 학습자에 대한 온라인 학습자의 긍정
적인 영향 등이 제시되었다.
일반적인 온라인 학습의 가장 큰 단점은 학습자의 질문에 대한 피드
백이 지연되어 수업의 참여 동기가 저하되는 것이다. 본 연구에서는 수
업 참여도를 향상시키기 위해 해당 수업에서는 토론 활동, 발표 등의 기
회를 제공할 뿐만 아니라 즉각적인 피드백, 질문하기, 정기적인 참여의
독려 등의 세부적인 전략을 사용했다. 그 결과, 해당 수업에서 온라인 학
습자가 능동적으로 수업에 참여하며 교수자에게 질문을 제기했던 점을
확인하였다.  
혼합형 실시간 학습에서 온라인 학습자와 교실 현장 학습자 간의 상
호작용이 촉진될 수 있으며, 수업 과정에서 두 집단 간의 협업을 통해
학습이 이루어지고 문제해결 능력과 협업 능력이 향상될 수 있다. 교수
자는 면담을 통해 학습자들이 수업 과정에서 토론과 과제를 통해 학습자
간의 상호작용이 잘 이루어지고 자기주도적인 문제해결능력이 향상되었
다는 의견을 제시하였다.  
수업 시간에 제가 교수설계 프로세스의 그림을 보여줬는데 한 온
라인 학습자가 이 그림에 잘못된 부분이 있다고 말했습니다. 사실
그림의 의미는 같은데 용어만 다를 뿐이었습니다. 수업 시간에 이
부분에 대한 토론이 이뤄졌어요. 흥미로웠지요.  
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선행연구에서는 온라인 학습 중 발생하는 소음으로 인해 현장에 있
는 교수자가 수업 진행 중간에 수업 내용에 대한 설명을 반복하게 되고,
기술적인 문제를 해결하는 과정에서 교실 현장 학습자가 지루함을 느끼
는 등의 불만이 발생하였다고 보고되었다. 또한 교실 현장 학습자가 온
라인 학습자에게 부정적인 영향을 미쳤다는 결과가 나타났다(Wang, Qu
ek & Hu, 2017). 그러나 본 연구에서 교수자는 온라인 학습자가 교실
현장 학습자에게 긍정적인 영향을 주었다고 언급하였다.      
- 긍정적인 영향을 주었다고 생각합니다. 교실 현장 학습자는 원
격으로 다른 학습자와 교류하고 상호작용할 때 수업에 대한 열심
이 더 강해지는 것으로 보입니다. 교실 현장 학습자들은 온라인 학
습자와 교류하는 것을 좋아하고 원격으로 누군가가 같이 있다는
것도 좋아하는 것 같습니다. 수업 과정에서 잠을 자거나 심심해하
거나 놀고 있는 사람이 없더라고요.
- 작년과 비교하면(온라인 학습자가 없는 경우) 이번 교실 현장
학습자들이 수업 시간에 더 집중을 잘 하는 것을 발견했습니다. 그
리고 그들(교실 현장 학습자) 본인이 원격으로 보여지는 줄 알고,
간혹 온라인 학습자들이 어떤 반응을 했는지에도 관심을 갖더라고
요.
- 토론의 결과도 좋습니다. 이번에는 인터넷에서 자료를 보고 베
껴 쓴 사람이 없네요. 이전에 그냥 인터넷의 내용을 대충 베껴서
 토론을 하거나 학습자들끼리 상호작용을 했을 때, 저는 거의 간
섭하지 않았습니다. 도구의 사용, 과제 토론, 산출물의 플랫폼 등의
선택은 모두 학습자들이 스스로 결정했습니다. 과제는 개방형이므
로 정답이 없습니다. 그래서 학습자가 스스로 답을 찾아야 하는데,
교실 현장 학습자들은 저한테 물어봐도 소용이 없습니다. 간혹 기
술적인 질문이 있었는데 많진 않았습니다. 기술적으로 문제가 생기
면 학습자들이 스스로 해결 방안을 찾아나갑니다.
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해당 수업의 개선점으로는 사전 준비 시 교실 환경과 실제 학습자
인원수를 고려하고 적당한 도구를 선정하여 설치하는 데 많은 시간이 소
요된다는 의견이 제시되었다. 따라서 면담에서 교수자는 기술을 잘 활용
할 수 있는 조교가 꼭 필요하다고 여러 번 강조하였다. 앞서 개발된 수
업설계 원리 중 테크놀로지를 잘 활용할 수 있는 조교나 튜터를 활용한
인력지원 원리를 뒷받침하는 내용이라 볼 수 있다. 수업을 진행하는 동
안에 온라인 학습자를 관리하며, 고장이 생길 때 고장 원인 분석, 문제해
결 등의 업무를 담당해야 한다. 학습자가 많지 않으면 교수자가 할 수
있지만 학습자가 많을수록 조교나 튜터의 역할이 중요하다.
마지막으로, 본 연구의 수업설계 원리 및 상세 지침은 전반적으로
수업을 진행하는 데 많은 도움이 되었으나, 특별히 개선할 점이 있다면
수업 중 스크린의 위치는 교수자의 정면에 설치하는 것이 온라인 학습자
의 상황을 파악하는 데 더 효과적이겠다는 의견이 제시되었다.  
보고서나 과제를 제출한 경우가 있었는데, 이번에는 한 명도 없습
니다. 과제를 보면 학습자가 본인의 생각을 반영하여 충실히 완성
하였고요. 그리고 토론할 때도 적극적으로 발언하며 열심히 하는
모습이 너무 좋았습니다.   
...이번 수업에서 사전 준비는 기존의 전통적인 수업보다 많은 작업
이 필요한 것 같아요. 저는 관련 기술에 대해 익숙하기 때문에 큰
부담이나 스트레스가 없지만 기술을 전혀 모르는 교수자의 경우
기술 장비의 사용 및 설치 등에 많은 스트레스를 받을 것이라고
생각합니다. 이번 수업에서 교실 크기와 인원수에 맞게 카메라 3
대, 스크린 2개를 사용했는데 기기를 잘 사용하지 못하는 교수자라
면 장비를 설치하는 것도 큰 부담이 될 수 있을 것 같아요.
보통 학습자에게 제시할 자료를 더 잘 보여주기 위해 스크린은
교실의 앞에 설치합니다. 이 수업에서는 스크린 2개를 사용하는데
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다. 학습자 반응 평가
혼합형 실시간 학습을 적용한 수업은 교실 현장 학습자와 온라인 학
습자로 구분된다. 학습자 반응 평가는 수업을 마친 후에 온라인 학습자
4명, 교실 현장 학습자 2명을 대상으로 심층면담 형식으로 진행되었다.
온라인 학습자 3명은 포커스 그룹 인터뷰(FGI-Focus Group Interview)
로 면담을 진행했고 3시간 정도 소요되었으며, 다른 한명은 화상회의로
40분 정도의 개인 인터뷰를 실시하였다. 교실 현장 학습자는 개별적으로
화상회의를 통해 1시간 30분 정도의 인터뷰를 실시하였다. 심층 면담에
서는 본 수업의 장점, 단점, 개선점에 대해서 질문하였고, 특별히 교실
현장 학습자에게는 온라인 학습자가 미친 영향에 대해 추가적으로 질문
하였다. 면담을 통해 얻은 자료는 Herberman & Miles(1994)의 분석방법
에 따라 분석하였다. 먼저 학습자들의 면담 데이터를 전사한 후 이를 자
료의 공통 응답 내용과 주요 단어들을 기반으로 범주화 하였으며 번주별
응답의 빈도를 나타내었다. 이 후 범주화한 자료들을 수업설계 원리의
강점, 약점, 개선점의 관점으로 정리, 해석하고 이와 더불어 연구자가 관
찰한 내용을 함께 기술하였다. 면담 내용에 대한 질적 분석을 통해 도출
된 학습자의 구체적인 의견을 종합하여 다음과 같이 정리하였다.
하나는 자료 전시용이고 다른 하나는 온라인 학습자 확인용입니
다. 수업 시간에 제가 교실 현장 학습자를 향해서 수업을 진행해
야 되기 때문에 뒤에 있는 스크린을 수시로 확인하기 어려워요.
앞에 있는 노트북으로 온라인 학습자를 확인할 수 있지만 화면이
작아서 불편합니다. 그리고 온라인 학습자의 얼굴이나 표정을 확
인하려고 하면 일부러 노트북을 향해서 말을 하거나 질문을 해야
하기 때문에 수업의 운영에 다소 방해가 될 수 있습니다. 그리고
시선처리도 일반 수업과 다르니까 어색했다는 느낌이 들어요. 그
래서 온라인 학습자와 상호작용을 더 편하고 자연스럽게 하려고
하면 카메라의 위치와 높이를 조절해야 합니다.
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<표 Ⅳ-19> 온라인 학습자가 인식한 수업에 대한 장·단점과 개선점
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온라인 학습자의 면담을 분석한 결과, 학습자들이 느낀 수업의 강점
은 주로 참여도, 실재감, 유연성, 형평성, 상호작용 등이 촉진되었다는 점
이다.
본 연구에서 나타난 장점의 하나는 수업 참여도 향상이다. 일반적인
온라인 강좌와 비교할 때 수업 활동에 참여하면서 과제를 제출하는 기능
적 참여 외에도 교실 현장 학습자와 함께 문제를 해결하기 위해 교류하
고 소통하는 정서적 참여, 교수자와 교실 현장 학습자들과의 소통과 공
유를 기반으로 수업 관련 공동체 의식을 형성하는 학습 참여 등이 이루
어졌다. 이는 교수자 반응 평가에서 언급된 온라인 학습자 능동적으로
수업에 참여 효과가 나타난 점과 일치한다.
소음 소음으로 인해 교실 현장 학습자의 발언이 잘 들리지
않음
1






학습자 관리, 기술적 문제해결 등 측면에서 교실 현





인공지능 기반 얼굴 인식을 통해 교수자가 학습자의
상태를 파악하여 적절한 지원을 제공하도록 함
1
일반 온라인 동영상 수업과 비교하면 저도 발언하고 발표도 했
잖아요. 진짜로 수업에 참여하는 느낌이 들었어요. 이전 수업에서는
그냥 모니터만 보고 있어서 참여하지 못했어요. 이번 수업에서 제가
많이 이야기를 했고 의사표현의 과정이 있어서 매우 인상 깊어요.
(온라인 학습자 L)
진정한 교류가 생겼어요. 이전에는 그냥 보기만 하고 참여하지
않았는데, 토론을 통해 실제로 수업에 참여하게 되었고 화면도 잘
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실재감은 온라인 학습 환경에서 학습경험이 잘 설계되어 있고 학습
이 촉진되고 있다고 느끼는 학습자의 지각으로서 학습과정과 학습결과에
중요한 영향을 미친다. 혼합형 실시간 학습에서 온라인 학습자는 물리적
접촉이 없는 온라인 학습 환경에서 교수자와 동료 학습자의 존재를 인지
하고 언제든지 교수자나 동료 학습자에게 도움을 받을 수 있다고 느끼
는 것이 가장 효과적이다. 본 연구에서는 교실의 전체 장면인 물리적인
환경을 간접적으로 제공할 뿐만 아니라 온라인 학습자에게 즉각적인 피
드백, 학습 공동체 형성, 담화 촉진, 참여 격려를 제공하여 온라인 학습
자가 본 수업에서 실재감을 느낄 수 있었다는 의견을 장점으로 제시하였
다.
보이고 다른 학생의 말도 잘 들리고 느낌이 너무 좋았어요. (온라인
학습자 T)
수업을 듣기 전에는 그냥 동영상을 보면서 청강하는 건 줄 알았
어요. 하지만 수업에서 선생님이 저한테 질문도 해주고 현장 학생과
한 팀이 되어서 너무 좋았어요. 수업에서 저도 발언할 기회가 있어
서 좋아요. 우리가 토론했을 때 저도 제 의견을 전달하고 다른 현장
에 있는 학습자도 의사를 표현하면서 공동으로 문서를 작성했어요.
중간 중간에 찾아온 자료를 공유하면서 자료를 채택하고... (온라인
학습자 H)
이렇게 같이 공부하는 색다른 체험을 할 수 있어요. 그리고 적당
한 상호작용이 필요한데 팀 리포트나 문제를 해결하기 위해 다 같
이 토론하는 게 중요해요. (온라인 학습자 D)
화면이 잘 보이니까 현장 학생들이 뭘하고 있는지, 다각도로 선
생님이 뭘하고 있는지 잘 볼 수 있어서 너무 좋았어요. 제가 이 교
실에서 앉아 있고 다른 각도로 교실을 돌려보고 있는 것 같아요.
(온라인 학습자 L)
과제를 했을 때 우리가 같은 도구로 팀원들과 교류를 하면서 작
업을 했는데 지금 다른 팀원들이 뭘하고 있는지, 어디서 작업을 하
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또한 혼합형 실시간 학습에서는 일부 학습자가 온라인으로 수업에
참여할 수 있어서 공간을 초월한 학습이 이루어지고 유연성 있게 학습을
할 수 있다. 정해진 시간에 수업을 진행하지만 동시에 수업 현황이 녹화
되기 때문에 학습자가 복습하거나 수업을 놓친 부분을 재시청할 수 있
다.    
고 있는지 다 아니까 좋았어요. 그리고 넥타이를 매는 방법은 발표
수업에서 온라인으로 보는 각도와 거리가 교실 현장 학습자보다 더
잘 보였던 것 같아요. (온라인 학습자 H)
교실 전체 장면을 볼 수 있어서 좋았어요. 토론할 때 같은 문서
로 작업하는 것이 너무 좋았습니다. 특히 음성이 많이 좋아지고 나
서 교실 현장 학습자와 교류도 하고 현장에 있는 팀원들이 화면을
공유하여 개인의 아이디어를 나눴어요. 팀원들이 같이 모여서 토론
하고 같은 반에 있는 느낌이 들었어요.(온라인 학습자 T)
저는 현장에 있는 느낌이 있었어요. 교수님과 교류도 하고 현장
에 있는 학생과도 교류하고 다른 곳에 있는 온라인 학생과도 교류
를 하니까 현장감이 있어요. 실제 교실에 있는 거랑 비교할 수 없지
만 그래도 온라인으로 하는 이런 형식이 너무 좋았어요. (온라인 학
습자 D)
이 수업의 가장 좋은 점은 너무 편하다는 거예요. 평소에 듣는 수
업과 달라요. 평소에는 고정된 시간, 고정된 장소에서 수업을 하는
데, 이 수업은 어디서나 수업을 들을 수 있어요. (온라인 학습자 H)
가장 좋은 점은 집에서 안 나가도 좋은 과정을 많이 들을 수 있
는 거예요. 지금 저처럼 재직 중인 경우, 저는 전일제로 학교 다니기
가 너무 어려워요. 이런 형식으로 수업을 하면 저한테 굉장히 편해
요. 시간과 공간의 장애를 극복할 수 있고 유연성과 자유성이 있어
요. 수업을 듣는 동시에 저도 다른 것들을 할 수 있어요. 예를 들어,
온라인으로 자료를 조사할 수 있어요. 그리고 수업을 놓치면 다시
녹화된 동영상을 볼 수 있어서 유연성이 있어요. (온라인 학습자 D)
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혼합형 실시간 학습에서 온라인 학습자와 교실 현장 학습자가 최대
한 동등한 학습효과를 얻을 수 있도록 하는 형평성 원리는 매우 중요하
다. 본 연구에서는 학습자들이 불공평하다는 느낌이나 차별대우를 받지
않도록 교수자가 동등한 학습기회. 질의응답, 온라인 학습자에 대한 충분
한 배려 등 많은 전략을 사용했다. 온라인 학습자들은 면담에서 형평성
을 본 수업의 강점으로 꼽았다.   
혼합형 실시간 학습에서의 상호작용은 교수자와 교실 현장 학습자,
교수자와 온라인 학습자, 온라인 학습자와 교실 현장 학습자, 온라인 학
대학교에서 리서치를 위해 학교 밖에 나가거나 출장을 나가는 경
우, 이전에는 그냥 휴강을 하거나 알아서 해결해야 돼요. 거의 다른
방법이 없잖아요. 이때는 이런 형식의 수업을 하는 것도 좋아요. 그
리고 대부분의 강의식 수업도 이런 식으로 하면 수업이 더 잘 이루
어질 수 있을 것 같아요. (온라인 학습자 T)
교실에 있는 학생도 같이 온라인 회의 도구를 사용하여 서로
볼 수 있어서 평등하다는 느낌이 들어요. 그러니까 한 곳에 다른
학생들이 있고 우리가 한 그룹으로 수업을 해요. 그리고 우리도
같은 공간에서 교류하니까 서로 친근감을 느껴요. (온라인 학습자
T)
이 수업에서 저와 다른 온라인 학생들의 상황이 같아서 소외감
이 없는데 .... 교수님이랑 다른 학생과 토론을 할 있어서 괜찮았
어요.(온라인 학습자 D)
예상보다 좋았어요. 저도 처음에는 그냥 수업만 들으면 되는
줄 알았는데... 하지만 교수님이나 현장 학생은 저를 배려하고 수
업을 잘 듣고 있는지를 물어봐줘서 좀 의외였어요. 저의 의견을
따라 조절해주고 저를 존중하는 느낌이 들어요.(온라인 학습자 L)
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습자와 온라인 학습자, 교실 현장 학습자와 교실 현장 학습자 간의 상호
작용으로 구분된다. 온라인 학습자의 상호작용은 모두 매체를 통해 상호
작용이 이루어지고 본 연구에서는 음성과 화면을 통해 언어적 혹은 비언
어적인 상호작용이 이루어졌다.   
혼합형 실시간 학습에서의 인력적 지원은 원활한 학습을 촉진하기
위하여 온라인 학습자를 위해 현장에서 교수활동을 보조하는 역할을 한
다. 학습 활동 전반에 걸쳐 학습지원과 촉진 활동을 하는 사람으로 촉진
자(facilitator), 조정자(moderator), 관리자(line manager), 멘토(mentor)
등 다양한 인력이 포함된다. 본 연구에서 인력적 지원을 제공한 조교는
저희 팀은 예상했던 것보다 좋아요. 저희 팀은 현장에 있는
팀원들이 항상 제 의견을 물어보고 챙겨줘요. ‘L, 이거를 추가해
줘’, ‘L 어디까지 진행했니?’라고 물어보면서 항상 저랑 소통해요.
그리고 제가 제안을 하면 거의 받아들이니까 이것도 저한테는 일
종의 격려가 돼요. 이래서 더욱 이 팀에 참여하고 싶고 팀을 위
해 많은 기여를 하고 싶어요.(온라인 학습자 L)
팀 구성원들이 많지 않아서 오히려 더 많은 이야기를 나눴고
심층적인 토론이 이루어졌어요. 그리고 저희는 처음부터 아는 사
람도 아니고 앞으로 계속 만나야 할 상황이 아니니까 얼굴을 보
면서도 하고 싶은 말을 시원하게 다 말해요. 난처하지 않게. (온
라인 학습자 H)
이 수업은 수업 시간 내, 수업 외에도 교류할 수 있어서 괜찮
을 거 같아요. 이런 교류 너무 좋아요. 특히 이런 다문화적인 교
류, 아니면 맨날 룸메이트나 학교 친구들, 이런 같은 사람끼리만
교류를 하니까. 실은 이것도 실시간 방송이죠. 선생님과 쌍방향
음성과 영상을 통해 수업을 하는 거잖아요. 그때 수업에서 교수
님이 저한테 질문을 했고요. 이번 수업에서 제가 학점을 받거나
제 전공수업이었다면 더 많이 몰입하고 참여했을 거 같아요.
(온라인 학습자 D)
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온라인 학습자를 관리하고 지원하는 역할을 했다.  
2) 교실 현장 학습자 반응 결과
본 연구는 교실 현장 학습자 2명을 대상으로 심층 면담을 실시하였
다. 면담을 통해 혼합형 실시간 학습이 적용된 수업에 대한 반응을 분석
하였다. 해당 수업의 장점과 인상 깊었던 점, 부족한 점, 그리고 추가적
으로 온라인 학습자가 교실 현장 학습자에게 어떤 영향을 미치는지에 대
해서 개별 인터뷰를 실시했다. 교실 현장 학습자들은 본 수업의 장점으
로 다양한 문화의 학습자가 수업에 참여함으로써 학습자 간 폭넓은 교류
가 이루어진다는 점, 온라인 학습자가 함께 참여하여 생동감 있고 독특
한 수업이 가능했던 점 등을 꼽았다. 단점으로는 수업에서 사용한 개별
도구가 제한된 인터넷 환경으로 인해 사용할 수 없다는 점과 장비 고장
으로 인한 불편함을 언급했다. 마지막으로 온라인 학습자들로부터 받는
영향은 별로 크지 않은 것으로 나타났다.
<표 Ⅳ-20> 교실 현장 학습자의 수업에 대한 의견
이 수업에서 조교가 정말 중요한 역할을 했어요. 만약에 조교
가 없었으면 수업을 진행하기 어려웠을 것 같아요. 특히 온라인
학생에게 지원해주는 게 너무 좋았어요. 온라인 학생이 더 많아지
면 학생을 관리하고 관심을 주는 것 등이 중요할 거라고 생각해
요. 특히 기술적인 문제가 생기거나 숙제를 제출할 때 조교가 많
이 도와줄 수 있어서 안심이 돼요. (온라인 학습자 L)
조교가 필요해요. 정말 필요해요. 교수님이 수업을 하는 동안에
수시로 교실 학생을 봐야 되고 스크린에 있는 학생의 상황도 봐
야 되니까. 지금 인원이 많지 않아서 교수가 혼자 다 컨트롤할 수





다양한 문화 배경을 가진 학습자가 수업에 참여함으로써 학습자 간
폭넓은 다양한 학습자와 교류
다른 나라 학생과 같이 교류하고 상호작용하는 기회가 있는 것
자체도 이러닝의 기초에 대한 이해에 도움이 돼요. 교류했을 때 많
은 정보를 교환했어요. 정보를 교환하는 것은 어떤 때는 언어적으
로, 어떤 때는 비언어적으로 표현해요. 실시간이라고 하자면 동시에
언어적이고 비언어적인 정보를 교환할 수 있어요. 어떤 때는 언어로
표현할 수 있는 정보가 있고 표현할 수 없는 정보들이 있잖아요. 이
런 정보는 학습에서 없어서는 안되는 부분이예요. (교실 현장 학습
자 Y)
어떤 때는 교류할 수 있는 학생들이 많이 없는 거 같아요. 저는
항상 “왜 우리가 더 많이 교류할 수 없지?, 아마 내 이름이 발음하
기 너무 어렵나...”하고 생각했는데, 이렇게 온라인으로 교류할 수 있
어서 너무 좋았어요. 이번 수업을 통해 중국 학생과 직접 접촉하고
그들은 어떻게 생각하는지 알 수 있고 정보를 공유할 수 있어서 정
말 좋아요. (교실 현장 학습자 Z)
온·오프라인 학습 방식을 혼합함으로써 다양한 학습 방식과 학습경
함을 제공함
이 수업은 저한테 정말 독특한 경험이었어요. 다른 나라의 학
생과 직접 교류한 것 외에도 다양한 이러닝 플랫폼을 사용했어요.
일반 수업에서는 같은 플랫품만 집중적으로 사용하는데, 이번 수업
에서는 다양한 이러닝 플랫폼을 사용할 수 있는 기회가 돼서 너무
독특하고 재미있어요. (교실 현장 학습자 Y))
이번 수업은 새롭고 재미있어요. 저는 첫 수업에서 교수님이 설
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또한 교수자 반응 평가 시 온라인 학습자가 교실 현장 학습자에게
긍정적인 영향을 미쳤다고 언급되었는데, 교실 현장 학습자들은 면담에
서 모두 온라인 학습자의 영향이 없다고 언급하였다. 이 점은 교수자 면
담 결과와 상충하는 내용이다.
치한 장비, 카메라 등을 보고, “와 이 수업이 재미있겠다.”라고 생각
했어요. 수업 과정에서 그냥 수동적으로 공부를 하는 것이 아니라
직접 이러닝 수업을 개발하고, 이론과 실천을 잘 접목시킨 거 같아
요. 예를 들어, 실제로 수업 과정에서 사용한 도구에 문제가 생기면
어떻게 해결할지 직접 해봤어요. 많은 점들을 배웠어요. 그래서 이
수업이 복잡하면서도 재미있어요.(교실 현장 학습자 Z)
단점
일부 제한된 인터넷 환경으로 인해 일주 수업 도구를 사용하지
못하거나, 장비고장이 발생함
이 수업에서 불편한 점이라고 하면 인터넷의 제한 때문에 일부
도구를 사용할 수 없다는 거예요. 원인을 알고 있지만 편리한 도구
혹은 이미 익숙한 도구를 사용할 수 없어서 응용프로그램을 과제에
서 활용할 수 없게 되었어요. 이거 때문에 좀 힘들었어요. (교실 현
장 학습자 Y)
수업에서 원격으로 학생들이 같이 팀을 구성하기 때문에 상대
방과 연락할 수 있는 앱을 좀 찾아봤어요. 크게 어렵지 않지만 수업
시간에 장비 고장(마이크와 컴퓨터에 연결할 수 없거나 소리가 안
들림 등) 때문에 어쩔 수 없이 기다리는 게 좀 짜증이 났어요. 이런
때에는 주의 집중이 어려웠어요. (교실 현장 학습자 Z)
유일한 문제가 되는 것은 저는 항상 주변 사람한테 질문을 하거
든요. 하지만 온라인 학습자에게 질문하기가 좀 ... 예를 들어, 현장
에 있으면 저는 그냥 “방금 교수님이 뭐라고 하셨어?” 편하게 물
어볼 수 있는데 이런 대화는 온라인 학생한테 얘기할 수 없으니까.
하지만 온라인 학생이 제게 전혀 방해가 되진 않아요. (교실 현장
학습자 Z)
솔직히, 저는 수업 시간에 교실에 있는 다른 학생을 관찰했는데
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 교수자 반응과 학습자 반응을 반영하여 혼합형 실시간 학습의 최종 구성
요소는 다음 표<표 Ⅳ-21>과 같다.
<표 Ⅳ-21> 혼합형 실시간 학습의 최종 구성요소
구성요소에 따라 혼합형 실시가 학습의 개념모형은 다음 [그림Ⅳ-12]
온라인 학습자의 존재가 문제가 되진 않았어요. 교류했을 때는 정

































[그림 Ⅳ-12] 혼합형 실시가 학습의 개념모형
혼합형 실시가 학습의 최종 수업설계 원리 및 상세 지침은 다음 <표 Ⅳ
-22>와 같이 제시하였다. 교수자와 학습자가 언급하지 않는 생산성 원리를
삭제하였고 교수자와 학습자가 효과적이고 실제 혼합형 실시간 학습의
특징을 드러내는 수업설계 원리의 순서로 다시 배열하였다. 최종적으로
혼합형 실시간 학습을 위해 총 11개 수업설계 원리와 42개 상세 지침을
개발하였다.
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<표 Ⅳ-22> 최종 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 및 상세 지침




온라인 학습자에게 교수 실재감을 높일 수 있는 교실
수업 환경과 공동체의 형성을 지원한다.
1.1 교실 전체 장면과 현장 학습자 장면을 제공하라
1.2 교실 환경에서 학습자의 자리는 타원형으로 배정
하거나 계단식 교실(lecture theater)로 배열하라
1.3 교수자가 수업을 진행하는 장면은 가능하면 다각
도로 촬영하라
1.4 수업용 자료는 모든 학습자를 고려하여 내용을 가리
지 않게 설계하라
1.5 실시간으로 교실 환경을 제공하기 위하여 적어도
카메라 두 대와 마이크 두 대를 사용하라
예시:
- 카메라 하나는 교수자를 촬영, 다른 하나는
교실 전체 환경을 촬영하라






현장 학습자가 지루하지 않게 수업을 진행하고 온라
인 학습자의 소외감을 없애도록 한다.
2.1 면대면 학습자와 온라인 학습자를 동시에 주목하
고 질의응답을 하라
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2.2 교수자가 현장 학습자와 온라인 학습자에게 동등
한 학습 기회를 제공하라
2.3 학습자가 불공평하다는 느낌이나 차별 대우를 받
고 있다는 느낌을 최소화 시켜라
예시:
온라인 학습자를 간과하지 않도록 다음 방법
을 사용하라
-질의응답 시 반드시 온라인 학습자의 의견을
물어봐라
-수업 활동을 안내할 때 반드시 온라인 학습
자가 이해했는지 물어봐라
2.4 면대면 학습자와 온라인 학습자에게 주어진 시간
을 공정하게 배분하라
예시:
- 예를 들면, 온라인 학습자와 현장 학습자의
비율을 고려하여 1:4 정도 배정하고, 주어진
시간도 같은 비율도 배정하라
3. 교수자 지원(Teacher support) 원리
교수자의 인지부하를 감소시키기 위해 수업 준비, 운
영들 도와주는 인력 지원을 제공한다.
3.1 수업 진행에 튜터 혹은 조교를 채용하여 교수자의
일부 업무를 맡게 하라
예시:
- 수업 전 튜터가 교실 현장 장비를 세팅하도
록 지시하라
- 수업 전 온라인 학습자에게 수업 준비를 시
켜라
- 학습자를 안내하라
- 현장 교수자를 도와라
- 온라인 학습자에게 기술적인 문제를 해결하
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라
- 수업 자료를 업데이트하라
3.2 수업 중 발생하는 기술적 문제를 해결할 수 있는
조교나 튜터를 채용하라
3.3 조교나 튜터들이 역량을 향상할 수 있도록 별도의
교육을 시켜라
4. 동기 유지(Motivation maintenance) 원리
교실 학습자와 온라인 학습자가 적극적으로 수업 활
동에 참여할 수 있도록 지속적으로 유도한다.
4.1 학습자의 자발 학습을 유도하고 면대면 학습자와
온라인 학습자 간의 의사소통을 개선하도록 학습자를
정기적으로 격려하라
예시:
15-20분 간격으로 온라인 학습자에게 주의를
시켜 PPT에서 특별한 문자표로 표시하거나 조
교에게 리마인드 해주는 역할을 부여하라
4.2 온라인 학습자의 참여도를 향상시키기 위해 현장
학습자와 온라인 학습자 간의 토론은 흥미로운 주제
를 제공하라
4.3 현장 학습자가 지루하지 않게 수업 내용을 적절히
반복하고 중요한 내용은 파일로 정리하여 학습자에게
공유하라
예시:
-조교에게 역할을 부여하여 수업 내용 및 정리
하여 학습자에게 공유하게 하라
-수업에서 교수자가 강조한 내용을 조교가 문
자로 학습자에게 전송하라
4.4 학습자에게 수업과 관련된 유용한 자료 및 지식을
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공유하도록 요구하라
4.5 협력 파트너 전략을 사용하게 하라
예시:
- 과제 수행 과정에 전략 계획을 공유하게 하
라
- 정보교환을 하게 하라





혼합형 실시간 학습에서 교수자와 학습자 간의 즉시
적 상호작용이 이루어지도록 피드백과 의사소통을 촉
진한다.
5.1 면대면 학습 단체와 온라인 학습 단체 간의 상호
작용을 촉진하기 위해 교실 학습자와 온라인 학습자
간의 소그룹을 형성하라
5.2 교수자가 15-20분씩 학습자에게 간단한 질의응답
을 하여 주의집중을 시켜라
5.3 소그룹을 형성하여 동시적인 토론을 진행하라
예시:
소그룹 토론 활동의 전략을 학습자들이 사용
할 수 있도록 안내하라
- 현실적인 토픽 제공
- 토론할 자료 제공
- 사회자 소개
- 사회자와 팀 간의 질의응답
- 팀 성원 간의 비판적인 토론
- 토론 후 간단한 결과의 정리 및 공유
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5.4 교수자는 학습자의 토론 활동을 지원하라
예시:
- 학습자 토론을 스캐폴딩 하라
- 학습 분위기(climate)를 만들어라
- 팀별 토론을 촉진하라
전달
(Delivery)
6. 사용 용이성(Ease of Use) 원리
혼합형 실시간 학습과정에서 교수자와 학습자 모두
쉽게 사용할 수 있는 도구로 학습자원을 제작하여 전
달한다.
6.1 수업 진행과 수업 활동 시 사용할 도구(화상회의
도구, 웹 회의 도구, 각종 어플리케이션 등)는 기본적
인 기능을 갖고 있는 간단한 실시간 테크놀로지 도구
를 사용하라
예시: 화상회의 도구는 ZOOM, 모바일 SMS
6.2 온라인 학습자가 학습 내용을 쉽게 전달하기 위
해 현장에서 멀티스크린(multi-screen)을 사용하고 온
라인 학습자에게 화상회의 도구로 화면 공유기능을
사용하도록 하라
예시:
- PPT 화면 공유
- PPT 글자를 크게 제시
-멀티스크린은 2개 사용: 하나는 학습 내용 전
시, 다름 하나는 온라인 학습자를 전시
6.3 교실 환경의 소음 문제를 발생하지 않도록 소음을
처리할 수 있고 음성을 잡을 수 있는 마이크를 사용하
라
예시:
- 화상회의 전용 무지향성 마이크로폰(omnidire
ctional microphone)을 사용하라
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- 무향성 마이크로폰 교실의 중앙 책상에 놓고
교사쪽에 가까이 위치
6.4 교수자가 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 잘
진행할 수 있도록 교수자에게 기술 옵션을 제공하라
예시:
- 사용 가능한 도구와 사용방법을 소개하라
- 블로그나 공식 웹에서 공유하라
7. 친숙성 (Familiarity)원리
학습자와 교수자가 혼합형 실시간 학습에서 사용할
도구에 익숙해질 수 있도록 지원한다.
7.1 수업 전에 학습자와 교수자에게 사용 매뉴얼을 제
공하라
예시:
사용할 도구의 설명서나 사용 방법의 동영상
등 형식의 온라인 링크를 제공하라
7.2 온라인 학습자가 수업에서 사용할 도구에 적응하
는 데 도움이 되는 예비 수업을 실시하라
예시:
조교가 수업에서 사용할 도구를 이용하여 수
업 안내나 설명을 하라
7.3 학습자들이 이미 알고 있는 앱이나 도구를 사용하
여 수업 활동을 조직하라
예시:
사전에 학습자가 속한 지역이나 학습자의 특
성을 고려하여 자주 사용한 도구를 파악하라
7.4 교수자가 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 온
전히 진행할 수 있도록 사용가능한 테크놀로지 정보
를 숙집하라
예시: 최신 테크놀로지에 관한 기사나 보도를 검색
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및 수집하라
7.5 혼합형 실시간 학습에서 사용할 도구에 익숙해지
도록 사용 법을 연습하라
예시:
-혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 운영
경험이 있는 교수자를 초청하여 세미나를 진
행하라
-전문적인 교수자 양성 프로그램에 참여하라
8. 적응성 (Adaptability) 원리
학습자가 혼합형 실시간 학습 환경의 학습 조건과 학
습 요구에 의한 변화에 적합하도록 행동 및 태도를
변화시켜 순응한다.
8.1 온라인 학습자가 참여하기 용이한 학습 활동부터
어려운 과제 활동까지 적절히 배열하라
예시:
-먼저 학습자가 손쉽게 할 수 있는 투표활동이
나 링크를 통해 공동 문서 작성하는 활동을 진
행한 다음에 팀 토론이나 과제 수행으로 진행
하라
8.2 현장 학습자의 인지부하를 줄이기 위해 온라인 학
습자와 상호작용을 스캐폴딩하라
8.3 교실 학습자와 온라인 학습자 간의 연계성을 가질
수 있도록 그룹 활동은 소규모로 조직하라
8.4 온라인 학습자는 교실 학습자보다 수업 활동에 직
접 참여하기 어려우므로 활동의 난이도와 참여 형식
을 고려하라
예시:
온라인 학습자가 참여하기 어려운 팀 간 활동




교수자가 복잡한 환경에서 수업을 진행하도록 적응하
며, 여러 돌발 상황을 유연하게 대처한다.
9.1 교수자가 침착하고 냉정하게 여러 가지 상황을 대
비할 수 있도록 교수자가 필요한 기술과 지식을 습득
하라
9.2 면대면 오프라인 교실환경과 사이버 온라인 환경
에 적응하기 위하여 숙년 교수자 경험을 공유하라
9.3 통제 가능한 온라인 학습자 인원수를 확인하라
예시:
-온라인 학습자의 인원은 현장 학습자의 인원







최적의 혼합형 실시간 학습을 창출하기 위해 학습방
법, 평가방법, 상호작용 방식 등 다양한 학습요소들을
연결하여 복합적으로 활용한다.
10.1 실시간 화상회의용 테크놀로지와 투표나 질의응
답, 공동문서 작성 활동을 위한 모바일 테크놀로지를
혼합하여 사용하라
10.2 테크놀로지를 활용하여 동시적인 협력과 비동시
적인 협력활동이 모두 이루어지도록 하라
10.3 교실 안(on-class)활동과 교실 밖(off-class)활동






기존에 많이 사용되는 지필고사 방식 이외에 학생들
의 활동을 다각도로 평가하는 방식을 활용한다.
11.1 지필고사 이외에 성찰, 포트폴리오 수행평가 방
식이 도입하고 다양한 평가 방법을 개발하라
11.2 온라인 학습와 현장 학습자를 동등하게 평가하
라
예시:
- 교수자 평가뿐만 아니라 학습 활동을 통한
동료 평가를 도입하도록 하라
- 사전에 학습자에게 평가 방법을 설명하고
안내하라
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Ⅴ. 논의 및 결론
1. 논의   
본 연구의 목적은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리와 상세
지침을 개발하는 것이다. 본 연구에서는 고등교육 맥락에서 혼합형 실시
간 학습을 위한 수업설계 원리의 타당성을 전문가 타당화를 통해 탐색하
고, 이를 통해 도출된 수업설계 원리를 적용한 수업에 대한 교수자와 학
습자의 반응을 분석하였다. 연구결과로 도출한 수업설계 원리에 관한 해
석 및 논의 사항, 실제 고등 교육 맥락에서 지닌 이론적·현실적 함의와
시사점을 논의하면 다음과 같다.
가. 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리의 가능성· 효과
 본 연구에서는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리를 개발하
기 위해 혼합형 실시간 학습의 구성요소를 도출하였고 각 구성요소에 따
른 수업설계 원리 및 상세 지침을 개발하였다. 본 연구를 통해 도출된
설계 원리 중 가장 핵심적인 원리를 살펴보면 다음과 같다.
첫째, 본 연구에서 중요하게 부각된 원리는 학습자 중심의 참여 원
리와 상호작용 원리이다. 참여자들 간의 상호작용을 촉진하기 위한 설계
원리를 반영해야 하며 상호작용 활동은 필수적이다(임철일, 김혜경, 김성
욱, 이효은, 2013). 본 연구에서 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업은 영
상회의 도구를 활용하여 온라인 학습자와 교실 현장 학습자, 교수자 간
의 상호작용을 촉진할 수 있으며, 이때 원격환경의 온라인 학습자와 현
장에 있는 학습자 간의 협력, 수업 활동 및 즉각적인 피드백 등의 상호
작용 활동을 하는 것은 매우 중요함을 확인하였다. 수업설계 원리의 효
과를 살펴본 결과 온라인 학습자들의 면담에서 수업에 능동적으로 참여
하기 위해 동기 유지 원리의 빈도가 가장 높게 나타났고, 다양하고 즉각
적이고 유의미한 상호작용을 통해 학습자들의 수업태도가 긍정적으로 변
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화했다. 영상과 음성을 통해 직·간접적인 소통을 하여 즉시 피드백을 받
을 수 있는 온라인 학습자의 참여도도 크게 향상 되었다. 교실 현장 학
습자와 학습 공동체를 형성하여 자발적인 학습을 유도하고, 교수자가 학
습자에게 정기적인 질문이나 격려를 하여 학습자의 소외감을 줄이도록
하는 세부 지침은 학습자에게 효과적이다.
둘째, 온라인 학습자와 교실 현장 학습자를 동시에 고려해야 하는
형평성 원리와 교실 현장을 구축할 수 있는 실재감 원리이다. 혼합형 실
시간 학습을 적용한 수업에서의 온라인 학습자는 교실 현장 학습자나 교
수자와는 달리 원격으로 수업에 참여하고 독립적인 환경에서 학습하기
때문에 소외감을 느껴 학습에 몰입하기 어려울 수도 있다(Bower, Dalga
rno, Kennedy, Lee, & Kenney, 2015；Karal, Çebi & Turgut, 2011a; W
ang, Quek & Hu, 2017). 그러나 본 연구에서는 이런 소외감을 줄이고
학습에 몰입할 수 있도록 온라인 학습자에게 시간과 관심의 측면에서 교
실 현장 학습자와 동등한 학습 기회를 제공했다. 우선 교실 현장의 실재
감을 높이기 위해 교실의 전체 장면과 다각도의 교수-학습 장면을 제공
한다. 형평성 원리와 실재감 원리의 효과를 보면 온라인 학습자와 교실
현장 학습자 모두 학습자와 교수자의 면담에서 이에 대한 긍정적인 반응
을 보였다.
나. 새로운 혼합형 학습 상호작용의 이론적·실제적 시사점
혼합형 실시간 학습을 활용한 수업은 학습자에게 새로운 혼합형 학
습 체험이다. 모든 학습자는 이런 실시간 온라인과 오프라인 방식이 혼
합된 수업에서 새로운 학습 경험이 가능했다는 점에 동의하였다. 조별
토론에서는 교실 현장 학습자가 온라인 학습자와 함께 팀을 구성하여 토
론을 진행하였다. 교실 현장 학습자는 이런 면대면과 사이버 방식이 혼
합된 상호작용을 해야 한다. 그러나 교실 현장 학습자는 우선 자연적으
로 면대면 접촉을 통해 상호작용을 하고 사이버 공간에서 온라인 학습자
와 상호작용한다. 영상회의를 통해 온라인 학습자와 상호작용하는 것보
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다 면대면의 상호작용은 더 자연스럽다(Yamada, 2009). 교실 현장 학습
자는 온라인 학습자보다 면대면 학습자와의 상호작용이 더 쉽고 자연스
럽기에 토론 시 온라인 학습자를 무시하게 되는 경우가 생겨 온라인 학
습자가 소외감을 느끼게 된다. Moore(1989)는 학습 상황에서 상호작용의
종류로 학습자와 학습자, 교수자와 학습자 간의 상호작용 외에 학습자와
학습내용 간의 상호작용을 추가하였다.
본 연구에서는 각종 상호작용의 빈도에 대한 통계는 없으나 학습자
면담을 통해 학습 중 발생한 상호작용에 대한 의견은 조별로 차이가 있
었다. 학습자 면담기록에 대한 분석 결과에 따르면 각 조 간의 상호작용
차이는 교실 현장 학습자의 온라인 학습자의 기여도에 대한 태도와 토론
에 사용된 소통 도구를 통한 의사소통의 질에 달려 있다. 또한 Moore(1
989)는 원격교육에서 사용되는 매체가 다양하고 각 매체마다 다른 상호
작용적 특성을 가질 수 있기 때문에 원격교육의 상황에서 여러 유형의
상호작용을 모두 고려하여 계획하는 것이 필요하다는 점을 지적하였다.
본 연구에서 토론 시 교수자는 토론활동에 참여하지 않았고, 한 팀이 수
업에서 사용했던 영상 회의도구를 사용한 반면 다른 두 팀은 학습자가
원하는 도구를 사용하였다. 그 결과 수업에서 사용했던 영상 회의도구를
사용한 팀이 토론 시 상호작용을 더 효과적으로 진행하였다.
또한 팀 토론을 진행하는 동시에 온라인 학습자가 교수자에게 직
접적이고 즉각적인 상호작용이 불가능하므로 소외감이 심해질 수 있다.
일반적으로 온라인 학습자는 교수자에 대해 친밀감과 근접성을 메체를
통해 간접 느끼는 반면에 면대면 학습자는 같은 공간에 있는 교수자와
기타 현장 학습자 간에 친밀감과 근접성을 직접 느낄 수 있다(Szeto &
Cheng, 2014). 본 연구에서는 프로젝트 학습을 기반한 수업이 이루어지
기에 교수자가 학습자 토론활동에 참여하지 않았다. 그러나 Paakkari와
그의 동료(2010)에 따르면 상호작용이 발생하는 방향은 교수자와 학습자
의 역할과 밀접한 연관이 있다. 이에 따라 혼합형 실시간 학습에서의 토
론 활동에 교수자가 같이 참여하는 것을 고려할 필요가 있다.  
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다. 설계․ 개발 연구방법론에 관한 시사점
본 연구에서는 설계·개발 연구방법 중의 유형 2를 적용하였다. 설계·
개발 연구방법의 유형 2는 모형 연구이며 산출물인 구성요소와 수업설계
원리를 개발하는 단계를 거쳐 모형 타당화를 진행한다. 모형 개발단계에
서는 일반적으로 선행문헌 검토를 통해 구성요소와 설계 원리를 개발하
고, 모형 타당화 단계에서는 모형의 내적 타당화를 위한 전문가 타당화
검토를 한 다음 모형의 영향에 대한 외적 타당화를 한다. 선행문헌 검토
를 통해 도출된 모형은 이론적이기 때문에 모형의 실천적인 측면을 보완
하기 위해 내적·외적 타당화를 함께 실시한다. 그러나 본 연구에서는 모
형 개발단계에서 이론적, 실천적으로 충분한 검토를 거친 모형을 도출하
기 위해 기존 선행문헌 검토와 교육현장의 실천, 교수전문가의 검토를
병행하였다. 설계·개발 연구방법과 관련된 논의점을 살펴보면 다음과 같
다.
첫째, 본 연구에서는 이론과 실천이 상호 접목하였다. 수업설계 원리
의 개발은 구성요소, 수업설계 원리, 상세 지침을 포함하여 이루어졌으며
교수설계 원리를 개발한 후에 전문가 타당화를 통해 내적 타당성을 확인
하는 절차를 거쳤다. 구성요소와 수업설계 원리의 개발과정에서 선행문
헌을 검토했을 뿐만 아니라 교수 경험 전문가와 수업설계 전문가 면담을
통해 설계 원리를 재검토하는 과정을 걸쳤다. 선행문헌 검토를 통해 도
출한 설계 원리는 이론적이고 실천적인 원리가 약하다는 한계가 있다(St
reiner & Norman, 2008). 실천적인 원리를 보강하기 위해 본 연구에서는
혼합형 실시간 학습을 시도한 경험이 있는 전문가의 인터뷰를 실시하였
고 실제 수업설계 시 고려해야 할 2차 수업설계 원리를 도출하였다. 교
수 경험 전문가는 일반적인 기타 연구 분야의 전문가이므로 교육공학 분
야의 전문성은 다소 떨어진다(연은경, 2013; Ericsson & Charness, 1994;
Grant & Davis, 1997). 그러므로 수정한 원리를 교육공학 맥락에 맞게
보완하기 위해 교수설계 전문가 인터뷰를 실시하였고, 3차 수업설계 원
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리를 개발하였다. 1차 전문가 타당화 결과는 구성요소와 수업설계 원리
를 고려할 때 비교적 적절한 것으로 나타났고, 수정의견을 반영하여 2차
까지만 타당화를 실시하였으나 수업설계 원리는 적절하다는 결과가 나타
났다. 이는 수업설계 원리의 개발 과정에서 이론과 실천 영역을 상호 접
목하여 학제적 학문영역 재편성법(interdisciplinary approach)을 도입하
였기 때문이다.
둘째, 타당화 과정에서 균형 잡힌 전문가 선정과 폭넓은 의견을 수
렴하기 위해 국제적인 교육공학 전문가를 의뢰하여 타당화를 실시하였
다. 전문가 타당화에서 비슷한 교육 배경이나 연구 경력을 가진 전문가
들이 편향되고 단편적인 지식과 관점으로 판단할 경우, 전문적인 의견을
수집하기 어려울 수도 있다(Streiner & Norman, 2008). 그러므로 전문가
의 선정은 매우 중요하다. 따라서 본 연구의 타당화 과정에서는 중국, 한
국, 일본에서 박사 학위를 취득하였으며 연구 경력은 10년부터 25년까지
다양한 층위의 전문가를 구성하였다. 이런 우수하고 국제화된 전문가의
축적된 지식, 경험, 통찰, 예견과 전문성을 통해 연구 결과의 질을 높였
다. 1차 타당화 결과에서의 평정자 간 일치도 지수인 IRA가 상대적으로
낮게 나타나는 이유도 이를 통해 설명 가능하다.
라. 연구 결과의 이론적·실천적 함의
본 연구를 통해 혼합형 실시간 학습의 원리를 제공하여 학습 효과를
점검하였다. 교수자가 실시간 면대면 영상 기술을 사용하여 원격 학습자
에게 직접적인 지도를 제공하기 때문에 전통적인 면대면 수업을 포함한
기타 교수-학습 형태보다 학습 성과가 우수하다. 교수자가 기술적인 수
단을 통해 독립된 원격 학습자와 소통하게 되어 뚜렷한 교육 효과를 보
게 된 것으로 나타난다. 특히 학습자들은 학습에 대한 더 많은 관심과
동기를 나타내었다. 연구 결과에 대한 논의는 크게 세 가지 측면, 즉 온
라인 학습자, 현장에 있는 교수자와 현장에 있는 학습자의 측면으로 나
눌 수 있다. 우선 온라인 학습자 측면의 논의는 다음과 같다.
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혼합형 실시간 학습을 적용한 수업은 전통적 면대면 수업의 장점인
즉각적인 상호작용을 취함으로써, 온라인 학습에서 정보 획득의 용이성
과 유연한 참여성을 가지고 있다(Bower, Dalgarno, Kennedy, Lee, & K
enney, 2014; Park & Bonk, 2007). 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업은
온라인 학습자에게 학습 동기를 장기적으로 유지하는 데 도움이 되고,
목적지향적이며 유의미한 상호작용을 가능하게 한다. 학습자의 반응결과
를 보면 온라인 학습자가 수업에 능동적으로 참여할 동기가 증진되었다.
온라인 학습자는 온라인으로만 수업에 참여할 수 있지만 교실환경과 비
슷한 학습환경을 구현한 혼합형 실시간 학습 환경에서 주도적으로 학습
을 하여 최적의 학습을 체험하게 된다. 한편 혼합형 실시간 학습을 적용
한 수업은 실시간 상호작용을 통해 온라인 학습자에게 물리적 교실 외에
도 자유로운 학습환경을 제공한다. 온라인 학습자는 본인의 일시적인 호
기심이나 동기로 인하여 학습 환경에 몰입하게 된다. 또한 교실 현장 학
습자나 교수자와의 상호작용을 통해 이런 즉각적인 동기를 유지하게 되
고 학습자가 주도적으로 지식을 탐색하여 문제를 해결해나가는 과정에서
학습 동기 역시 장기적 동기로 변하게 된다. 그리고 혼합형 실시간 학습
을 적용한 수업은 온라인 학습자에게 지적·감정적으로 풍부한 체험을 제
공한다. 다양한 교류 방식을 제공하여 자발적이고 유동적인 구두 의사소
통이 가능해지고, 서면을 통해서도 유의미한 소통이 가능해져서 학습자
간의 유의미한 상호작용을 실현하여 온라인 학습자의 학습동기를 장기간
유지한다.
혼합형 실시간 학습을 적용한 수업에서는 온라인 학습자와 교실 현
장 학습자 간, 온라인 학습자와 교수자 간의 즉각적인 상호작용이 가능
하기 때문에 학습 자원을 교환하면서 상호작용이 촉진된다(Tapscott &
Williams, 2006). 온라인 학습자가 수업 중에 의문을 제기하거나 의견을
제시할 수 있다. 현장 교수자가 온라인 학습자의 반응과 피드백에 따라
즉시 학습 내용과 학습 활동을 조절하고 학습자의 질문에 답할 수 있게
한다. 상호작용하면서 학습자의 지식체계를 구축하여 지식의 이해가 심
화될 수 있다(Canning, 1999; Sellen, Buxton & Arnott, 1992).
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본 연구에서는 수업설계 원리 중 일반 수업설계 원리와 다른 형평성
원리를 추가하였다. 형평성을 강조하는 것은 교실 현장 학습자와 온라인
학습자에게 주어진 학습 환경이 전혀 다르기 때문이다. 비실시간의 온라
인 학습과 비교하면 혼합형 실시간 학습의 온라인 학습자가 느낀 형평성
은 상대적으로 높은 것으로 나타났으나 교실 현장 학습자와 여전히 차이
가 있는 것으로 판단된다. 특히 온라인 학습자는 여러 명의 현장 학습자
와 같이 과제를 하거나 토론을 했을 때 현장 학습자들이 주변에 있는 다
른 동료와 소통하는 것이 더 편하고 더 쉽기 때문에 온라인 학습자의 의
견을 놓치는 경우가 발생했다. 이런 때는 온라인 학습자가 현장 학습자
와 차이가 현격하는 느낌을 느낀다. 교실 현장 학습자는 주변의 교실환
경에 너무나 익숙해졌기 때문에 함께 수업에 참여하고 있는 원격 학습자
를 충분히 고려하지 못하고 있다. 온라인 학습자가 경험하는 실재감과
형평성은 교실 현장 학습자와 동일하게 될 수는 없으나 훨씬 발전했다고
할 수 있다.
다음으로, 현장에 있는 교수자 측면의 연구결과에 대한 논의는 다음
과 같다. 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업에서의 교수자는 온라인 학
습자에게 단순히 콘텐츠를 제공하는 것에서 벗어나 다양한 자원과 방법,
도구를 활용하여 학습자의 학습활동을 지원하는 학습환경을 설계한다.
교수자는 본 수업설계 원리를 적용하여 수업을 진행하는 것은 전혀 부담
이 없다고 하였으나 교수 경험 전문가의 면담 내용과는 다른 결과가 나
타났다. 이는 본 연구에 참여한 교수자가 본인의 수업에 대해 자신감을
가지고 있으며 기술에 익숙하기 때문이다. 일반 교수자의 경우 기술과
장비 세팅에 대해서 다소 익숙하지 않으면 수업 진행 도중에 당황할 가
능성이 있다. 따라서 이런 수업을 실시하기 전에 교수자의 심리적인 난
관을 극복하기 위해 기술과 인력을 지원하고 해당 교수자에 대한 훈련을
실시해야 한다(Bell, Cain, & Sawaya, 2013; Bower, Dalgarno, Kennedy,
Lee, & Kenney, 2014; White, Ramirez, Smith, & Plonowski, 2010)
위에 설명했듯이 교수자의 심리적인 난관을 극복하기 위해 기술과
인력에 대한 지원이 필요하다. 본 연구에서는 학습자가 많지 않은 상황
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임에도 불구하고 온라인 학습자의 기술 문제와 관리를 위해 온라인 튜터
를 활용하였다. 만일 학습자의 인원이 더 증가한다면 조교나 튜터가 더
욱 필요할 것이다. 온라인 학습자는 원격으로 수업에 참여하기 때문에
조교나 튜터의 지원이 필요하고, 경험 많은 교수자 역시 조교나 튜터를
통해 기술적인 문제를 해결할 수 있고 학습자를 관리할 수 있기 때문이
다.
마지막으로, 교실 현장 학습자에 대한 연구결과의 논의는 다음과 같
다. 온라인 학습자가 교실 현장 학습자에게 주는 영향에 대해 연구 참여
대상별로 상이한 결과가 보고되었다. 교실 현장 학습자 면담결과에 따르
면 온라인 학습자가 교실 현장 학습자에게 미치는 영향은 없다고 나타났
지만 교수자 면담에서는 온라인 학습자가 교실 현장 학습자에게 긍정적
인 영향을 미친다고 하였다. 이런 상충되는 결과는 올해의 경우, 작년에
비해 교실 현장 학습자가 수업을 진행하는 동안에 주의를 집중하여 수업
에 적극적으로 참여하며, 출석률도 높고, 수업 목표 달성과 과제 완성도
역시 상대적으로 작년보다 높다고 교수자가 판단하였기에 도출되었다.
교실 현장 학습자는 비교대상이 없으므로 온라인 학습자의 존재는 영향
을 미치지 않았다고 답했다. 그러나 수업 관찰을 통해 교실 현장 학습자
의 표정이나 태도를 보면 교실 현장 학습자가 상당히 집중하여 수업에
참여하고 있음을 판단할 수 있었다. 그리고 학습자들이 제출한 과제를
분석해보면 과제의 완성도와 수준이 매우 높았고 교사의 면담에서 언급
하였다.  
또한 본 연구의 결과를 분석했을 때 혼합형 실시간 학습을 적용한
수업은 온라인 학습자에게는 가장 큰 도움이 되고, 교실 현장 학습자에
게는 장점과 더불어 개선점도 있음을 알 수 있다. 온라인 학습자에게 있
어 혼합형 실시간 학습의 장점은 앞에 언급하였으므로, 여기에서는 교실
현장 학습자에 대한 영향만을 논의하도록 한다. 지리적으로 먼 곳에 위
치한 다양한 학생들의 동시적 참여로 인해 그들의 다양한 배경과 경험,
관점의 공유를 촉진함으로써 수업의 내용이 풍부하게 된다(Mejia & Me
raz, 2011). 또한 서로 다른 공간에 있는 학습자들이 공동 문서를 작성을
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통해 실시간으로 다른 조원의 활동을 확인하고, 필요한 정보를 서로 공
유하며, 효율적으로 의사소통을 할 수 있기 때문에 다른 조원들과 공동
으로 계획을 세우고 점검하는 어려움을 해소하고 협력적 문제해결을 효
과적으로 촉진할 수 있다(조영환 외, 2017). 교실 현장 학습자는 전통적
인 수업을 진행하면서 외부에 있는 온라인 학습자와 상호작용을 통해 협
동 능력, 문제해결 능력 등 고차원적인 능력을 향상시킬 수 있다. 반면에
교실 현장 학습자는 온라인과 오프라인의 복잡한 학습 환경에 적응해야
한다.
그 이외에도 본 연구는 통신정보 기술을 이용하여 실시간으로 다문
화적인 교류를 통해 교육 자원을 공유할 수 있는 새로운 교수-학습 모
형을 실시하였다. 본 연구는 저렴한 비용으로 학습자의 국제화 마인드를
끌어올리고 다문화적인 능력을 향상시켰다. 또한 교수자와 학습자 간에
영상과 음성으로 실시간 상호작용을 시도했으며 질의응답뿐만 아니라 국
제적인 온·오프라인 협력을 통해 과제까지 수행하였다. 이러한 학습 모
형은 학습자의 능력을 향상시키는 동시에 교수자의 교수 수준 또한 제고
하게 된다.  
2. 결론
본 연구에서 개발한 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리는 일
반 온라인 수업설계 원리나 전통적인 면대면 수업설계 원리를 제안하고
있는 기존의 연구와는 차이가 있다. 본 연구는 혼합 학습에서 실시간으
로 면대면 수업과 온라인 수업을 결합하여 학습자의 학습을 지식 구성,
즉각적인 상호작용, 학습자 참여 유도, 동의 유도 및 유지, 다층적 평가
에 초점을 맞추어 이를 촉진할 수 있는 설계 원리 및 상세 지침을 제시
함으로써 더욱 일관적이고 체계적인 실시간 혼합 수업을 설계할 수 있도
록 하였다. 본 연구에서 혼합형 실시간 학습의 수업설계 원리를 개발하
고 적용한 것은 대학 교육현장에서 온라인 학습자의 참여율을 높였다.
혼합형 실시간 학습 수업에서 온라인 학습자 대상의 교육의 질을 높이고
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교실 현장 학습자의 학습을 더 높은 수준에 도달하게 하기 위해 교수자
가 수업설계 시 고려해야 할 원리를 면밀히 제시하고 있다.
본 연구에서 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업에서는 온라인 상에
서도 오프라인 교육과 동일한 수준의 다양한 교수자-학습자 간의 상호
작용을 제공할 수 있다. 특히 정의적인 인간의 특성을 고려한 다양한 인
격적인 활동을 제공한다. 본 연구에서 교수자가 교실 현장 학습자뿐만
아니라 온라인 학습자에게 다양하고 즉각적인 피드백을 제공하고 학습자
의 상태를 파악할 수 있다. 수업에서 학습자의 실제 상황을 고려하여 수
업 중에도 학습 목표, 학습내용, 전달방식, 평가 등의 요소를 변경하여
학습자 중심의 학습을 촉진하였다. 또한 본 연구에서 학습자는 정해진
시간에 수업을 해야 하며 지속적으로 수업을 참여하게 된다. 교수자가
준 피드백이 학습자의 학습 동기를 유지하고 학습을 완성하게 한다. 온
라인 학습자가 일반 동영상 수업처럼 시간을 자유롭게 조절하지 못하지
만, 결석할 경우 사후에 수업 동영상을 다시 시청하여 학습을 할 수 있
기 때문에 유연성 있게 학습할 수 있는 기회를 제공한다.
또한 화상 회의도구를 사용하여 교수자가 직관적인 관찰을 통해 학
습자의 수업 상태를 파악할 수 있다. 다양한 평가를 실시하는 것이 가능
하게 된다. 본 연구에서 과정평가는 다양한 평가방법을 사용할 있고 온
라인 학습자 수업에서 이해도나 인지도를 파악할 수 있다.
화상강의가 기존의 면대면 강의와 비교할 때 충분한 교육적 효과를
가진다는 연구결과들이 보고되고 있으며 다양한 지역에서 접속하는 학습
자들의 문화와 특성은 수업에서 다양한 경험을 공유하도록 하여 학습효
과를 증진시킬 수 있다(임철일, 2013). 본 연구에서 교실 현장 학습자와
온라인 학습자가 협력적으로 과제를 완성하였는데, 과제의 수준은 일반
적인 면대면 수업보다 향상되었으며 학습 산출물을 실제적으로 향상시켰
다.
혼합형 실시간 학습은 학습자에 대한 접근성을 높이면서 교육의 효
과를 높일 수 있는 방법으로 제안되고 있다(Canning, 1999; Sellen, Buxt
on & Arnott, 1992). 전통적인 면대면 수업보다 학습자들이 긍정적인 만
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족도와 편리성을 제공하여 다양한 수업 내용을 다양한 매체와 다양한 수
업 방법을 통해 학습자에게 제공할 수 있기 때문에 최적의 학습 환경을
설계할 수 있다는 점에서 만족도를 높여준다.
3. 연구의 제한점과 향후 연구 제언
본 연구의 진행과정 및 결과 해석 과정에서의 제한점과 추후 연구를
위한 제언은 다음과 같다.
본 연구의 제한점은 첫째, 수업 시행 기간이 8주차로 진행했으나 연
구대상인 교실 현장 학습자는 15명이고 원격 온라인 학습자는 4명으로
소수였기 때문에 본 연구의 결과를 일반화하기에 제한적이라는 것이다.
향후 혼합형 실시간 학습을 적용한 수업을 확대하고 참여 학생의 성별,
전공, 지역, 인원수 등을 확장한 연구가 필요하다. 특히 온라인 학습자가
많아지면 교수자가 학습자를 통제하기 어려운 상황이 된다. 이는 추후
인공지능(Artificial Intelligence) 기술을 활용하게 된다면 학습자 상황을
예측하여 교수자를 도와줄 수 있을 것이라 기대한다. 또한 얼굴인식 기
능을 통해 학습자의 학습 상태를 확인하여 학습자를 통제하기 편리하고
학습자에 대한 평가의 근거가 될 것으로 기대된다.
둘째, 혼합형 실시간 학습을 적용하여 수업을 실행한 교수자는 화상
회의 도구의 사용이 능숙하기 때문에 화상회의에 대한 학습자들의 만족
도와 내용 이해도, 교수자 및 학습자와의 상호작용 등 전반적인 측면에
서 만족도가 비교적 높다. 하지만 교수자가 화상강의에 능숙하지 못한
경우, 화상강의의 양방향 소통을 촉진하지 못하여 화상강의의 교육적 효
과가 떨어질 수 있다(이동주, 임철일, 임정훈, 2009; Canning, 1999; Willi
s, 1993). 향후 현장 교수자에게 수업 절차에 따라 안내할 혼합형 실시간
학습을 위한 수업설계 모형 연구가 필요하고, 교수자 대상의 혼합형 실
시간 학습을 적용한 교수자 양성 훈련 프로그램에 대한 개발 연구가 필
요하다.
셋째, 혼합형 실시간 학습의 효과성은 학습자와 교수자의 심층 면담
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을 통해서 확인하였으나 질적 분석이 제한적이다. 학습자가 수업의 학습
효과에 대한 데이터를 수집하여 양적 분석을 하는 보충연구가 필요하다.
또한 본 연구의 초점은 주로 학습자의 상호작용, 온라인 학습자의 참여,
교실 현장 학습자에 대한 영향, 동기 유발 및 유지, 평가 방법에 맞추어
져 있는데, 향후에 학습자의 태도, 효능감, 협력 능력, 창의성 등 학습 효
과에 관한 연구가 필요하다.
넷째, 혼합형 실시간 학습은 교수자와 학습자가 어느 교실에 참여하
는지에 따라 9가지의 실시간 혼합 형식이 있는데, 본 연구는 학습자가
물리적 교실과 사이버 교실에 참여하고 교수자는 물리적 교실에 참여하
는 형식3의 수업을 진행하고 있다. 향후에는 다른 8가지 형식의 수업에
서 본 연구에서 도출한 수업설계 원리의 효과성을 측정, 확인할 필요가
있다. 사이버 교실과 물리적 교실에 학습자와 교수자 모두 참여할 경우
에 교수자 간의 협력, 학교 제도상의 지원 등에 관한 후속 연구가 필요
하다.
마지막으로 혼합형 실시간 학습에 관한 선행 연구가 적고 관련 사례
가 많지 않아 도출된 수업설계 원리를 전통적인 일반 수업인 교육공학
분야의 수업에 적용하기에 제한이 있다. 본 연구결과를 토대로 결과를
일반화하기 위해서는 다양한 교과목에서 혼합형 실시간 학습을 적용한
후속 연구가 필요하며, 학습자들의 특성을 고려한 콘텐츠 개발을 통해
그 효과를 확인할 것을 제언한다. 또한 전통 교실수업이 아니라 MOOC
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[부록 1] 내적 타당화를 위한 전문가 타당화 질문지
‘혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리 개발 연구’에 대한 전문가 타당화
□ 전문가 프로필
      
   
본 질문지는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 원리를 개발을 위해 도출된 
구성요소와 설계 원리에 대한 타당화를 받기 위해 제작되었습니다.
본 질문지는 ‘1.연구의 소개’부분과 ‘2. 타당도 검토’부분으로 구성되어 있으며, 
연구의 소개 부분은 1)연구의 기본사항 2)수업설계의 개발과정으로 구성되었
고, 타당도 검토 부분은 1)도출된 구성요소에 대한 타당화 질문지 2)설계 원리 
전반에 대한 타당화 질문지3)개별 설계 원리에 대한 타당화 질문지로 구성되어 
있습니다.
질문에 응답하는 과정에서 정확히 이해가 가지 않는 부분은 연구자에게 질문
하실 수 있으며, 개방형 질문은 면담의 형식으로 진행할 수 있습니다.
이러한 과정은 약 1∼2시간 정도 소요될 것으로 예상됩니다.
‘전문가 프로필’부분에 작성해 주시는 ‘이름’은 자료 식별용으로만 사용되어 논
문에는 언급되지 않을 것이며, 전문가임을 증명하기 위하여 해당 내용 즉, 전
공분야와 최종학력, 소속과 경력 부분만 논문에 제시될 것임을 말씀드립니다.
바쁘신 중에도 연구에 협조해 주셔서 대단히 감사합니다.
장수 드림
shuai1129@snu.ac.kr/010-34**-01**
서울대학교 대학원 교육학과 교육공학전공
○ 이름 :                           
○ 실무 및 연구경력 :             
○ 전공분야 :                     
○ 소속/직책 :                     
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1. 도출된 구성요소에 대한 타당화 질문지
혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계의 구성요소는 관련 선행문헌의 고찰을 통
해 도출되었습니다. 이에 도출된 구성요소가 타당한지 알아보려고 합니다. 다음 
설문지의 질문을 읽으시고 4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 
바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)




혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 시 핵심 구
성요소, 설계 원리 및 지침, 개념모형, 절차모형
을 도출하기 위해 탐색된 자료들은 적합한가?
☐ ☐ ☐ ☐
선행문헌 고




관련자료는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계
의 핵심 구성요소, 설계 원리 및 지침, 개념모형
을 개발하기 위해 적절하게 요약되고 해석되었는
가?
☐ ☐ ☐ ☐
구성요소의
적절성
도출된 구성요소가 혼합형 실시간 학습을 위한 
수업설계 시 고려해야 할 핵심요소들로 적절하게 
구성되었는가?
☐ ☐ ☐ ☐
도출된 구성요소는 동일한 수준의 요소 (또는 용
어)로 적절하게 구성되어 있는가?
☐ ☐ ☐ ☐
각 구성요소별로 제시된 하위요소는 적절하게 구
성되었는가?
☐ ☐ ☐ ☐
구성요소별
설명성
각 구성요소별 설명내용은 적절하게 표현되었는
가?
■ ‘전달’에 대한 설명 내용 ☐ ☐ ☐ ☐
■ ‘환경’에 대한 설명 내용 ☐ ☐ ☐ ☐
■ ‘상호작용’에 대한 설명 내용 ☐ ☐ ☐ ☐
■ ‘학습 방식’에 대한 설명 내용 ☐ ☐ ☐ ☐
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■ ‘역할’에 대한 설명 내용 ☐ ☐ ☐ ☐
■ ‘평가’에 대한 설명 내용 ☐ ☐ ☐ ☐
■ ‘온라인과 오프라인의 융합’에 대한 설명 내
용 ☐ ☐ ☐ ☐
<혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계를 위한 구성요소 도출 시 개선하거나 보
완이 필요하다고 생각하시는 사항에 대해 기술해주시기 바랍니다.>
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● 2. 설계 원리 전반에 대한 타당화 질문지
다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리 전반에 대한 
타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4단계 평정척도에 따라 해당
하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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●3. 개별원리 전반에 대한 타당화 질문지
다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 사용용
이성 (Ease Of Use) 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대
하여 4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 친숙성 
(Familiarity)원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4단
계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 생산성 
(Productivity)의 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 
4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 오케스
트레이션 (Orchestration)의 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영
역에 대하여 4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
- 247 -
다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 기술적 
지원 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4단계 평정
척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 참여성 
원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4단계 평정척도
에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 형평성 
(Equivalence) 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4
단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 인력적 
지원 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4단계 평정
척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 상호작
용 (Interaction) 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 
4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 실재감 
(Presence)의 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4
단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
- 253 -
다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 유연성 
(flexibility) 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4단
계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 혼합성 
(Blending)의 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4
단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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다음 설문 문항들은 혼합형 실시간 학습을 위한 수업의 설계 원리중의 다양성 
(Diversity) 원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대하여 4단
계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.
 (4:매우 타당하다,3:타당하다,2:타당하지 않다,1:전혀 타당하지 않다)
영역 문항 응답4 3 2 1
타당성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 참고할 수 있는 설계모형으로 타당하다.
☐ ☐ ☐ ☐
설명력
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업설계 
시 고려해야 할 요소들을 잘 설명하고 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
유용성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
보편성
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 보편적으로 적용할 수 있다.
☐ ☐ ☐ ☐
이해도
본 설계 원리는 혼합형 실시간 학습을 위한 수업을 
설계하는데 필요한 변인들이 이해하기 쉽게 표현되었
다.
☐ ☐ ☐ ☐
<3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다. 또
한 개선하거나 보완해야하는 사항을 적어주시기 바랍니다.>
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[부록 2] 학습자 반응을 위한 면담 실행 내용 (1 한국어, 2중국어, 3
영어)
학습자 반응 면담 질문지
면담 할 때 다음과 같은 질문 주로 인터뷰를 실시할 겁니다.
(면담에서 실제 상황에 따라 다소 변경될 수 있습니다. 양해 부탁합니
다.)
1. 먼저 수업에 대한 전반적인 느낌을 말해보세요.
2. 수업 시작 전에 어떤 준비를 했나요?
3. 본 수업은 이전에 했던 수업을 비교하면 어떤 점에서 다를까요?
4. 본 수업의 강점이 뭐라고 생각하세요?
5. 본 수업의 약점이 뭐라고 생각하세요?
6. 수업과정에서 어떤 문제를 발생하나요? 어떻게 해결했어요?
7. 수업 시간에 교사가 교실 학습자와 온라인 학습자에 분배한
관심과 주목은 적절하다고 생각하나요?
8. 실시간 화상회의 도구의 사용은 문제가 없나요? 어떻게 해결하면
좋을 까요?















The main questions of the interview: (In the actual interview 
process, according to the situation, some questions can be added 
or deleted)
1. Let’s talk about your feelings about this course.
2. What did you prepare before the course started?
3. What difference do you think between this course and previou
s courses? 
4. What do you think the advantages of this course?
5. What do you think the disadvantages of this course?
6. What problems have you encountered in the classroom? What 
do you think about how to solve these problems?
7. Do you think the time and attention the teacher has paid to cl
assroom students and online students was appropriate?
8. Was there any problem during the process of using synchrono
us videoconferencing tools? If there was, what did you do to s
olve the problem?
9. Would you like to recommend the course using synchronous v
























A Study on Developing the Instructional Design
Principles for Blended Synchronous Learning
ZHANG SHUAI




Combining the online learning and face-to-face learning is the
most common type of blended learning. It has been proven that
blended learning was able to greatly improve the efficiency and
effectiveness of student learning. However, until now, this type of
blended learning has been carried out in a non-synchronized learning,
both in corporate education and in school education. In other words,
they learned by online videos first and then came to the classroom or
other places to learn face-to-face. Although there were some studies
on synchronous learning using web synchronous discussion tools or
video conferencing tools, the effectiveness and efficiency of these
studies were unsatisfactory and there are even failed cases. Due to
technical deficiencies and lack of instructional design, only a limited
number of relevant studies have been conducted. Online students can
get the feedbacks from teachers or other peers in real time, and
promote participation and interactions with teacher and other peers in
the classroom or online in the blended synchronous learning. It is
also helpful to improve the teaching effects by increasing the
interaction among students in the classroom and reducing the
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loneliness of online learners.
Although blended synchronous learning has many advantages,
teachers also feel burdened and difficult because they have to teach
online and offline at the same time. In order to solve these
difficulties, it is necessary to systematically design the course.
Therefore, the purpose of this study is to develop principles and
guidelines to solve the difficulties faced by school teachers who want
to implement blended synchronous learning. Based on these principles
and guidelines, teachers can design a synchronous blending course
that promotes interaction and improves learning outcomes.
Type Two of Design and Development Research method was
applied in this study. In total, there were 32 participants, including 10
experts in instructional design and educational technology，2 teaching
experience experts， 15 classroom students, 4 online students and one
professor. The procedure of the research is as follows: 1) Derive a
draft of constituent elements, instructional design principles and
detailed guidelines from previous studies, 2) retrieve advices of
teaching experience experts, 3) retrieve advices of instructional design
experts 4) internally validate the principles through experts’ review
process, 5) externally validate the principles through applying them in
class.
The results of this study are as follows. Instructional design
principles of blended synchronous learning were presented in ten
instructional design principles such as presence, equivalence, teacher
support, motivation maintenance, interaction, ease of use, familiarity,
adaptability, flexibility, hybrid and diversity. Each principle provides
detailed guidelines for implementing the principles.
External validation was carried out in an offline course available at
a Japanese university with 15 students and 4 online students in
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China and Korea. In the analysis of qualitative data through
interviews of teachers and learners, the students were more active in
blended synchronous learning. It was reported that participation of
online students has increased, interaction among online students and
offline students was promoted and it was possible to acquire
knowledge using new technologies.
Finally, discussions on the methodology of development research,
theoretical and practical significance of blended synchronous learning
and the principles developed in this study as well as follow-up
studies were proposed.
Keywords: Blended synchronous learning , Blended learning,
Design Principles for classroom
 Student Number : 2013-31332
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있습니다. 지난 박사 과정 뿐만 아니라, 한국에 온 첫 날부터의 많은 일
들과 추억이 한꺼번에 떠오릅니다. 돌이켜 보면 저는 서울대학교라는 한
국 최고 학부[學府]에서 졸업하고, 서울대학교 대학원 교육공학이라는 학
문공동체에서 살아남고자 안간힘을 써왔던 것 같습니다.
서울대학교 박사과정이 처음부터 계획 되었던 일이 아니었기 때문
에, 저는 당시 많은 고민을 한 뒤에야 결정 할 수 있었습니다. 석사 지도
교수님께서는 저에게 박사 과정을 추천하셨습니다. 하지만 저는 그 때
준비도 없이 연고지가 아닌 서울이라는 도시에 홀로 살아가야 한다는 그
자체가 두려웠습니다. 뿐만 아니라 서울대학교라는 한국 최고의 학부[學
府]에서 모국어가 아닌 외국어로 공부하고 학문을 연구하는 것을 제가
잘 해낼 수 있을 지 매우 걱정되었습니다. 그래서 선생님들, 부모님, 친
구들에게 제 고민을 말했었는데, 모든 분들이 제가 공부를 계속 하는 것
을 권장하여 저를 지지해 주셨던 기억이 납니다. 그렇게 여러 차례의 고
민 끝에 서울대학교 대학원에 들어왔습니다. 들어오자마자 선배의 졸업
식이 있었습니다. 그 선배는 박사학위를 받기 위해 5년 반의 긴 시간을
노력해왔다고 했습니다. 그 때 저는 “나는 과연 몇 년 만에 졸업할 수
있을 까?”라는 생각을 했었습니다.
그런데 벌써 그 날이 제게도 찾아 왔습니다. 이제 저도 박사학위를
받게 됩니다. 그 동안 여러 어려움들이 있었지만 많은 분들이 도움을 주
셨습니다. 지금까지 제게 도움주신 분들께 진심으로 감사 드립니다.
먼저 부족한 저를 받아주신 임철일 지도 교수님께 진심을 담아 감사
의 마음을 전합니다. 교수님과의 첫 면담부터, 교수님께서 제게 보내주신
기대와 격려들을 기억합니다. 그리고 언제나 제 곁에서 가르침 주셨던
교수님의 말씀을 하나 하나 마음에 담고 있습니다.
심사위원장을 맡아주신 나밀주 교수님께 진심으로 감사 드립니다.
저를 믿어주시고 지도해주신 덕분에 부족한 논문의 질을 보다 높일 수
있었습니다. 제 졸업 시점에 들려오는 나 교수님의 퇴직 소식에는 벌써
부터 너무 섭섭함을 느끼지만, 어디에서든 교수님의 건강과 행복한 생활
을 마음으로 응원하겠습니다.
부위원장님이 되어 주신 조영환교수님께 감사의 마음을 전합니다.
조영환교수님의 수업을 통해서 많은 것들을 배웠습니다. 항상 학문의 깊
이와 넓이를 확장하여 연구의 초심을 잃지 않도록 하겠습니다. 그리고
외부 위원님이 되어 주신 이동주 교수님과 이예경 교수님께 감사를 전합
니다. 제 논문을 꼼꼼하게 고쳐주시고 논문의 질을 향상시켜주셨습니다.
매번 디펜스를 통해 더 완성도 높은 논문을 요구하시며 제게 길을 안내
해 주셨습니다. 고생 많으셨고 가슴 깊이 감사 드립니다.
그리고 논문 타당화에 도움을 주신 홍영일박사님, 김성욱박사님, 이
지현교수님께 진심으로 감사 드립니다. 세분은 저의 선배시며 논문 타당
화 뿐 만 아니라 저에게 많은 도움을 주셨습니다. 특히 홍영일 박사님과
김성욱 박사님은 수정 의견을 비롯하여 선배로서 당신들의 논문작성 경
험에서 온 노하우 들을 많이 가르쳐주셨고 항상 저를 지지해주셨습니다.
선배님들의 도움이 없었으면 제 논문은 완성되지 못했을 것입니다. 지
면을 빌어 다시 한번 감사의 마음을 전합니다.
제가 힘들 때 멀리서 항상 저를 위로해주며 저의 선택을 지지해주었
던 가족들과 부모님만큼이나, 제 곁에서 도움을 주셨던 여러분들이 제게
는 정말 큰 위로와 힘이 되어 왔음을 말씀 드리고 싶습니다.
외국인으로서 한국어로 논문을 작성하는 것이 쉬운 일은 아니었습니
다. 하지만 연구실 동료들과 친구들의 도움이 있었기에 무사히 완성 할
수 있었습니다. 제 논문을 수정하고 의견을 주셨던 가장 착하고 착한 이
찬미 선생님께 감사의 마음을 전합니다. 이찬미 선생님은 제 후배이자
가장 친한 동생으로 너무나 많은 도움을 주었습니다. 중국어를 매우 잘
했기 때문에, 돌이켜보니 제가 정말 많이 귀찮게 했던 것 같습니다. 제
부족한 한국말을 이해하고 올바른 표현으로 고쳐 주는 등 많은 도움을
주었습니다. 지금 이 글을 적으면서도 함께 공부하고 여행하고 이야기
나눴던 수 많은 추억들이 떠오릅니다. 내년에 미국으로 떠나는 박사과정
에 있어서 학업과 미국 유학생활에 모두 좋은 결과 얻기를 기도합니다.
끝까지 제 논문의 수정과 검토에 도움을 주었던 우리 연구실의 가족
같은 후배들, 한형종 선생님, 김근재 선생님, 권혜성 선생님, 이지연 선생
님께도 진심으로 감사 드립니다.
같은 연구실이 아닌 고대원 선생님과 다른 학과의 홍정석 선생님께
도 감사의 마음을 전합니다. 두 분과 맺은 우정은 제게 너무나 소중합니
다. 두 분은 제 논문에 대한 의견을 주셨을 뿐 아니라, 제가 가장 힘든
시기에 저를 격려해 주셨습니다. 제 버팀목이 되어주셔서 너무 감사했습
니다.
또한 연구실의 모든 가족들, 박산실 선생님, 박정현 선생님, 지현경
선생님, 홍전현 선생님, 신행수 선생님, 김세민 선생님, 변소희 선생님,
그리고 이미 졸업한 엠례 선생님, 임용태 선생님 등 모두가 가족처럼 항
상 저를 배려해주시고 수업과 프로젝트 등 많은 활동에 도움을 주셨습니
다. 그 동안 주셨던 많은 가르침들에 감사 드립니다. 그리고 저의 중국인
후배들에게도 고마움을 전합니다. 이들 덕분에 홀로된 외국인이라는 외
로움을 갖지 않을 수 있었고, 이들과 밤새며 함께 토론하고 공부하며 논
쟁했던 일들은 큰 추억으로 남을 듯 합니다. 특히, 조아팡 선생님이 제
가 논문작성을 시작했을 때 위로해주고 커피숍에서 함께 고민도 해주며,
스트레스 풀어주시곤 했었는데 너무나 감사했습니다. 연구실 후배인 한
옥결 선생님은 제 논문을 수정하고 검토해주시며, 밤새서 같이 논문을
쓰면서 함께 울기도 하고 서로 격려도 했었습니다. 이 두 분은 저와 많
은 일을 함께하며, 같이 울고 또 같이 웃었던 추억을 선물 주셨습니다.
이 고생하신 두 분께도 깊이 감사 드리며 이번 석사 졸업도 진심으로 축
하합니다.
마지막으로 제 논문의 한글 표현을 고쳐주셨던 국어국문학과의 박사
임희현 선생님께 감사의 마음을 전합니다. 제가 쓴 어색하고 부자연스러
운 문장들을 가장 먼저 보시고 수정 해주시느라 고생 많으셨던 것 잘 압
니다. 심지어 일본에 가셨을 때도 제 논문 수정 작업을 해주셨었는데, 지
면을 빌어 다시 한번 저의 깊은 마음의 감사를 전합니다.
감사 드릴 분들이 너무 많습니다. 제가 한국에 있는 10년 가까운 지
난 시간 동안 너무나도 좋은 분들과 함께하며 많은 도움을 받아왔습니
다. 대학교에서 만난 여러 선생님들, 우연히 만난 낯선 사람들도 저를 격
려해주며, “아무리 힘들어도 포기하지 말고 꼭 서울대 졸업 잘 하라”고,
“잘 할 수 있어, 화이팅”이라는 말들을 해주셨습니다. 한 분 한 분이 저
에게 큰 힘이 되었습니다. 비록 이 논문은 보지 못하시겠지만, 그 분들께
도 감사의 마음을 전해봅니다.
교수님, 선생님, 친구들, 한국에서 저를 도와주신 모두 분들에게 다
시 한번 머리 숙여 감사 드립니다. 여러분들이 있었기에 부족한 제가 이
만큼 더 성장할 수 있었습니다.
